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INTRODUCTION. 



Xjmr encyclopédie populaire des jeux et des passe- 
temps de la jeunesse , un compagnon des jours de 
con^é , ie vériiaà/e livre des gca^ons de tout âge , sans 
aucan mélange de ce qui n'est pas pour eux d'un 
véritable intérêt, était un ouvrage désiré depuis long- 
temps. Cette encyclopédie devait suppléer à tons les 
livres que l'on achète pour les enfans, à cause de 
leur bas prix , et qui sont pour eux ou d'un faible 
intérêt, ou même quelquefois d'une inconvenance 
marquée. 

Nous avons publié cet ouvrage pour remédier à 
un aassi grand inconvénient, et nous prions ceux à 
qui la garde de la jeunesse est confiée , de l'offrir à 
leurs jeunes protégés , sous forme de présent de fdte 
on de jour de naissance. Ce livre, où tout ce qui 
I. I 
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charme ordinairement la jeunesse se troùye r^nni 
de manière à mériter Tapprobation des institnteurs, 
est beaucoup plus afnusant et surtout plus instructif 
pour les jeunes gens , que le rebut de bon marché 
pour lequel le schelling (i) amassé se dépense habi- 
tuellement. L'événement a pleinement justifié notre 
attente ; peu d'ouvrages ont eu une réception aussi 
flatteuse de la presse et du public. La première édi- 
tion , tirée à trois mille exemplaires , a été yendue 
sans avertissement en moins de deux mois. 

L'édition actuelle contient plusieurs changemens 
et additions; elle est augmentée en volume par une 
demi- feuille de plus, et réellement de près d'une 
feuille et demie par la grandeur de ses pages. Les 
articles ont tous été augmentés, et quelques uns d'eux 
refaits. Le volume est enrichi de nouvelles gravures 
d'un dessin et d'une exécution supérieurs. 

On ne peut guère s'imaginer un champ plus vaste 
que celui q^e nous avons pris. Notre plan embrasse 
tons les amusemens de tout le mondé et de toutes 
les saisons : hiver comme été , au logis et dehors; les 
jeunes gens robustes et délicats, contemplatifs et in* 
génîeux , ont chacun leur article. Les jeux et lés 
exercices en plein air, les passe-temps du coin du iètt 
d'hiver, et les récréations de la science , sont ample- 
ment détaillés dans ces pages, qui ont été imprimées 
dans un caractère serré, afin de nous permettre de 

(i) Le schelling vaut enyiron un franc ^ingt-trois cen- 
times. 
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rMaire tonte nne bibliothèque en un petit volume. 
Nom poiiTOiM dire que noi peiuci n'ont pu été 
épnguéei pour parvenir h noire bat. Nous non* 
soBDMi tltoTcé» de plaire aux fieux et bdi jeunes; 
tiriie qn! n'ett pw facile] et si nom noua trompons, 
ce ne peut être qu'honorablement; car m dou« étioni 
oondimuéa par quelque* penonuet, non» tomne'a 
MÙn que le plo» grand nombre ferait en notre b- 
Tcnr, et qu'une foule d'avocati, appréciant notre 
indoïtrie et nos motift, prendraient avec plaivr notre 



La joyeniB entmcs ett le boDhenr d* U vie : le* i 
imDB» geni prcnncai tlai, pXùàr Auu loi toupie* I 
«L l« billsi, que le. imaienieni grarei de llioiiime, 
quoique uèa chera, n' égalent jamnia. 

Nom espérona que noa jenDcs lecteur* commenc»- 
roDt notre livre ayec un plaisir égal h celui que non* 
avons eo nou* mettant à l'écrire, et que nous con- 
tinuerons ensemble agréablement notre ouvraee. La 
description deg jenx de la jeanease aéra un agréable 
passe-temps pour nous, et fera reviTre de tetap* à 
antre ces heureux souTenirs de* niomens de notre 
--'—je où noua étions 1« béroa de la rangeiu, et 
I Ml adreraiire mépriaable, même pour le* 
I jouenrs les pins accomplis aux jeux de baUe. 
non* rappellera nos heureux ionr* de congi 
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et nos meilleiirt camarades d*école, les traits d'agi- 
lité laits dans i'imiiation et les trophées emportés 
en triomphe à ia tot^ne dans le cercle; cela nous rap« 
p^era aussi les joyeoses matinées 6ù le premier 
rayon da soleil nons réveillait pour donner an jea 
une demi-heure prise sur le sommeil , sans empiéter 
sur les heures consacrées à l'étude. Cela nous rap* 
p^era encore les jours du règne grondeur de l'hiver, 
oà nous nous réunissions au petit nombre d'écoliers 
actifs f qui , au lieu de s'enTclopper dans de grands 
manteaux ou de tourner autour d'un feu , couraient 
dans l'air yif et froid, et faisaient des sauts et des 
honds dans la neige ou dans la glace qui couvrait la 
terre, cherchant et trouvant à s'échauffer dans un 
jea de àarres , on faisaient cligner les yeux au jen 
dangereux du cheval fondu, ou bien défiaient le froid 
en fouettant la toupie avec une peau d'anguille , et 
reyenaient le cœur content, les joues rouges, avec 
le meilleur appétit pour notre repas du matin, et 
une bonne volonté parfaite pour nos devoirs d'étude. 
Gela nous rappellera aussi ces endroits frais et om- 
bragés où , lorsque le soleil de midi était à la moitié 
de sa course dans les cieux, dans le chaud mois 
d'août, nous lisions alternativement des livres agréa** 
blés et instructifs, où nous jouions avec nos cama'* 
rades de classe à la grande rangette, où nous élevions 
une pyramide de billes pour qu'ils tirassent après , 
où nous tirions après une semblable pyramide élevée 
par l'un d'eux ; cela nous rappellera les montagnes 
fi les colliiies où nous faisions voler nos cerfs-volans^ 
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les endroits où nous prenions notre essor pour courir 
à plusieurs milles de là ; cela bous rappellera aussi, 
nos mésâTentures dans les jeux où nous jouions le 
mieuâL; cette salle chérie où, pendant les iracanees, 
abondaient les confitures» les poudings aux primes , 
et les jeunes gens occupés à les manger ; cette salle 
dans laquelle, la TeiUe dé Noël et à la joyeuse Epi- 
phanie , nous jouions , près d'un feu paisible , aux 
jeux de la saison ; la ruine , la cour du château ren^ 
Terséy avec un orme haut et respectable placé daiis- 
un coin , nid d*une quantité innombrable d'oiseaux 
qui gazouillaient, et ornaient sa yerdure. Cela nous 
ra{^llera encore la scène de nos principaux exf^otts 
à la balle 9 Tendroit du jardin où notre payiUoB 
d'école était élevé entre deux poiriers jumeaux gigan- 
tesques, et enfin tous ces endroits qui disaient les 
délices de nos jours de congé, lorsqu'une partie amu- 
sante au saut de mouk^n récompensait les denx heures 
d'étude employées à résoudre une questioo d'arith- 
métique, à composer un thème sur quelque sujet 
difficile, à traduire un passage de VllUuU en vers 
latiai, ou les Vers de Pope en prose française. Nous 
pensons que cela ne nous fera aucun tort d'avouer 
que nous profitions complètement de nos heures de 
récréation. Le passage d'un écrivain oél^re , sot eA 
écrivant wê sytttaxe, mais maUrt joueur aux biUee, a 
été converti en proverbe par quelqu'es personnes sans 
réflexion, et on a accusé les jeunes gens qui étakent 
les meilleurs joueurs d'être mauvais écoliers. Nous 
^yoiOB presque toujours- vu le contraire ; car nou^ 



■T<Mu repianjaé (OUTail qat le* jeune* gva* qui oom- 
dniaaïeiil Id jbdk itBÛBt les pTeraisn dani lauM 
cImt». Il j » ua latpê poiLT Umit cAo» ,- c'mI du TÎeax 
dkctoiijiarlcqaalaoasQoatpaiDCttroDiiinc obaerv»- 
don. Lm loattrei d'école cooMcrent cerlaiBci hriut«i 
(In joor à la récréation ; on pooirait les eoiplover à 
joaer i des puM>tempt agréablei et bons poof la 
Muté, tels qu'il* prépareraient l'écolier i reprendre 
>oa travail avec nne vigueiir nonvelle; l'étude doit 
ddasser da jeu, et te jea de l'itode. Haia Dam ne 
reconunandon* d'oublier le trariil en jouant, qne 
ponr tnienx K>ire aenlir à nos jeune* lecteur* la lié- 
cetaîté d'oublier le jeu en travaillant. 



JEUX DE BILLES. 

Il y avait il y a qucl(]ac« aiuiées , et no» txoyou* 

qu'il y a eaoore lrm« ou quatre etpèces de billes. Lei 

Wllea d'argile taoUe* d« brun ou de noir étaleut le» 
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« 

plus mauyaUes; celles de pierre jaune Tenaient après, 
et celle» en marbre et en agate étaient préférées à 
, toutes les autres. Les jeux de billes ne sont pas très 
nombreux ; on peut les varier, et nous n'ayons omis 
aucun de ceux qui sont venus à notre connaissance. 

LA TAPETTE ▲ GALEB. 

C'est le plus simple de tous les jeux de billes. Un 
joueur jette sa bille; l'autre aussitôt s'efforce de là 
frapper ou taper ^ ou autrement, de la ca/er, en la toa« 
cbant avec la sienne. S'il manque à toucher, le pre- 
mier joueur tire de l'endroit où sa bille est restée, 
après celle du second ; et on continue ainsi jusqu'il 
ce qu'on tape ou cale, qu'on prenne la bille calée on 
tapée, et que le gagnant recommence le jeu. 

I.A BOULETTE. 

Ce jeu diffère du précédent en ce que les billes, an 
lieu d'être tirées avec le pouce et l'index , c'est-à-dîre 
calées f pour user du mot technique, sont simplement 
roulées par les joueurs. 

LA POQUETTE. 

On creuse trois petits trous réparés à peu près 
d'un à deux mètres , et le joueur tire à partir d'une 
ligne qui se trouve à environ trois mètres du pre- 
mier trou. Le sprt décide qui jouera le premier; 
le jeu est de pousser d'abord sa biUe dans le premier 
trou : si on réussit, on la pousse dans le second trou; 
si on ne peut le faire, l'autre joueur commence, el 
chacun tire lorsque l'autre manque. 
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Le joneur qui a mû sa bille dans nn trou, doit, si 
la bille de son adrersaire est près , la cbasser a^ec 
la sienne anssi loin qu'il le peut; et s*il la frappe, il 
^arde son trou. Le joueur qui entre le premier dans 
le dernier trou de cette manière : premier troii, se- 
cond, troisième, second, premier, second, troisième, 
^gne. Le perdant place sa bille près du premier 
trou; lé gagnant tire après d'aussi près qu'il le peut 
de la ligne, et tire ensuite trois fois de l'endroit où 
•a bille reste, après celle du perdant. 

X.A TàPKTTB. 

Deaz personnes ou un plus grand nombre jouent 
à ce jeu ; celui qui commence jette sa bille doucement 
contre un mur, de manière qu'elle puisse rebondir à 
une distance qui n'excède pas un mètre. Un second 
joueur en jette une contre le mur, s'efforçant de la 
faire rebondir de manière à frapper ou taper l'autre ; 
s'il ne peut la faire toucher, le premier joueur prend 
ta propre bille, et s'efforce à son tour de frapper 
ou taper l'autre. Toute bille ainsi tap^e appartient 
à celui qui a tapé, et qui recommence. Dans les en« 
droits où il n'y a que deux personnes qui jouent , 
il vaut mieux frapper chacun deux ou trois billea 
ayant de faire usage de celles qui sont par terre. Dana 
ce cas, un joueur peut gagner ses propres billes, et 
prendre celle qu'il lui plaît pour jouer. 

Z.V GOVQUBBAVT. 

C'est un jeu auquel nous ne donnons pas notra 
approbation , quoique dans notre jeunesse nous l'ai- 
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mioot beanooop. On doit jouer avec de fortes bîUes 
de pierre. Un joueur commence en mettant sa biU^ 
sur une terre unie et assez dure : le gazon et le payé 
ne Talent rien. L'autre joueur lance sa bille aussi 
fort qu'il le peut , -de manière à casser la bille pla-> 
cée; a'il manque, sa propre bille est rejetée, et ainsi 
chaque joueur tire alternatiyement sa bille après celle 
d'un autre. Une forte bille en casse ou en prend son* 
yent cinquante ou cent. Dans les endroits où l'on joue 
souvent à ce jeu, on prise beaucoup une bille qui 
en a conquis une grande quantité d'autres, et le pos- 
sesseur ne la joue que contre celles qui en ont conquis 
une quantité convenue. Quand un grec rencontre un 
grec, on lorsque deux conquérons sont engagés, le 
nombre de billes brisées par le vaincu est ajouté à 
celui du vainqueur. Ainsi , si ma bille , ayant brisé 
ringt billes, en conquiert une autre qui en a pris vingt, 
ma bille en conquiert alors quarante et une , savoir : 
vingt de sa première vingtaine, vingt de la vingtaine 
du vaincu, et une pour la bille brisée elle-même. 
Dans l'ouest de l'Angleterre , on joue aussi le jeu du 
conquérant avec des coquilles petites, dures et variées, 
qu'on trouve dans les vieux bancs, et dont les lima' 
çons, leurs premiers habitans, ont disparu. On tient 
la coquille dans l'index de la main droite, et on 
pousse vigoureusement son orifice contre celui de 
celle de l'adversaire ; la coquille qui se casse est ordi* 
nairement conquise. 
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I LA PLÂHCBfi kVX ABCHSS. 

I 

i • 

I Oo nomme ce jea eu quelques endroits les net^ 
^ftrouj ; il a diyers noms » et on le joue quelquefois avec 
des'baUes de fer au lieu de billes. On roule les billes 
Ters une planche éleyée» ayant neuf petites arches 
uuDiérotées. Si la bille frappe contre les piles des 
arches, elle appartient au gardien de la planche; mais 
si elle passe au travers d'une d'elles, celui qui la roule 
en réclame un nombre égal au numéro qui était sur 
l'arcbe au travers de laquelle elle a passé. Nous avons 
vu que les planches, dans ce jeu , étaient marquées au 
haut de quelques arches , de numéros dans cet ordre : 
5, o,j,a,o,3,o,4to; dans quelques endroits où 
on ne numérote pas les planches ^ et où les nombres 
vont au-delà de cinq, le joueur ne perd pas seulement 
sa bille s'il frappe contre les piles des arches , mai^ 
donne au gardien de la planche une bille chaque fois 
qu'il joue. 

LA RAKGETTB SIMPLE. 

Les règles de la rangette varient en divers endroits ; 
la règle suivante est la plus générale. On trace un 
cercle dans lequel chaque personne place autant de 
billes qu'on est convenu d'«a mettre ^ on trace une 
ligne, nommée iignê de but, à quelque distance du 
cercle , d'où chacun tire lorsque son tour vient. Faire 
sortir une bille hors du oerole permet au joueur de 
recommencer, et ainsi un bon joueur peut nettoyer 
le rond avant que ses compagnons, aient une seule 
chance. Après le premier coup, les joueurs ne retour-- 
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neat plat à la ligne de but, mais tirent de l'endroit o 
leurs billes sont restées. Chaque bille chassée hors ék 
cercle est gagnée par celui qui Ta frappée; mais si m 
bille reste dans le rond, le joueur n*est pas seuleniex 
hors du jeu, mais encore, lorsqu'il a pris quelque 
billes, il est obligé de les remettre dans le rond. Quam 
un joueur frappe avec sa bille celle d'un autre , 1 
joueur dont la bille est ainsi frappée est dehors ; e 
s'il a pris quelques billes , il doit les mettre dans h 
main du joueur qui a frappé sa bille. 



I.A GRASDB BAKGETTB. 



Ce jeu, est supérieur à tous les autres jeux de billes; 
il diffère de la rangette simple par les particularitéi 
suivantes : Si, ayant qu'une bille soit chassée hors 
du cercle ou de la ligne , la bille d'un des joueun 
est frappée par la bille d'un autre, excepté celle de 
son partenaire, ou bien s'il tire sa bille dans l'en- 
ceinte, dans l'un ou dans l'autre cas, il met une 
bille dans le rond, avant qu'aucun autre joue de 
la ligne de but et continue le jeu; mais si le pre- 
mier de ces cas arrive apcès qu'une ou plusieurs 
billes ont été chassées hors de l'enceinte , s'il a préa- 
lablement obtenu quelques billes , il les met dans la 
main de celui qui l'a frappé, et une dans le cercle 
avant de tirer de la ligne de but. Mais s'il n'a pas 
obtenu de billes, il ne joue plus pendant le reste du 
jeu , ou est tué parce que sa bille a été frappée ; et de 
nouveau, si, après qu'une ou plusieurs billes ont 
été chassées hors du cercle, sa biUe y rentre (la ligne 
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iti'y bit rien ), il met le» bille* qu'il lobtenDH, btcc 
I une en plni, duu l'enceinte, «t tire de la ligne de 
> bat. MtÏB l'îl n'a pai en une on ploBiearB billei aprèi 
I qne la bille reite ainii dana le cercle , on devient 
gratte, comme on dit , il est tué, et sort du jeu. Quand 
: U n'j ■ qa'nne bille dans le cercle , elle peut y rester 
taxa être gpaiit. Les joueurs mettent rarement plut 
d'iine bille clitciui dans le rond an premier coup. 



On trace nn petit cercle doua lequel un joueur (ait 
unepjraïuide, en plaçant trois billes inangnluirenient 
et nne autre an-desaiis; un autre joueur peut alors 
tirer d'une distance couTenne apris la pyramide , en 
donnant A celui qui garde la pyramide une bille 
diaqne fois qu'il tire. Si le joueur frappe ta pyramide 
STCC aa bille , il lui appartient autant de billes qu'il 
en • chaué hors do cercle , et le gardien de la [^m- 
mide doit la tenir complète. C'est un jen as«ez amo- 
•ant; tooi le> jooeors, prenant leur tour i dea 
întemllea marquis, peuvent y trouver beaucoup de 



JEUX DE TOUPIES. 



On peut acheter des toupies d'AQemagne de difTé- 
rentes tailles, daoi les boaliques. Il faut très peu 
d'art ponr i'ea servir. Aprèï que la ficelle esi eator' 
tillée autour de la partie mpérienre, on en prraid 
nn bout dans une main, pendant qu'on tient la clef 
de l'auire. On n'a qo'Ji étendre les faraf , et la toupie 
tourne Mir elle-même en restant droite. ' 



C'est OD excellent annuement. La toupie est lancfc 
Msément en la ftiiant tonraer avec les denx nain* 
■HT nn sol uni, fouettant d'abord doucement, pnia 
augmentant la force des cotips i nesnre que U toupie 
t^ithraùt. Il f a une TariM de cette toopie qni est 
trop singulière pour n'en pas dire un mot j nouf 



r 
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TouIoQS parler de celle de G»lcSMSter, 
dont on roit ci*joînt k graynre. S« 
^ constniction est très simple, et pour 
dormir, on la dit surpasser de beau«> 
coup celles qui sont fiiites d'après la 
néthode ordinaire. Les seuls jeux que nous ayont 
Tvs a^ec des toupies à fouet sont Ut courses et Ust 
remeomires. Dans le premier, le jeu est de chasser la 
toupie à une certaine distance ; dans le dernier^ on 
fottette les toupies l'une contre l'autre, jusqu'à ce 
qu'une d'elles soit jetée par terre. La meilleure ma- 
tière pour un fouet est une peau d'anguille; elle aur- 
pasae de beaucoup en bonté la corde ou des courroies 
de cuir. 

TOUPIX ▲ FICBIXB. 

On peut acquérir beaucoup de dextérité à ce jea 
en y jotiant sourent. A Londres , on fait ordinaire- 
ment tourner ces toupies, et on les prend , pour 
dormir, dans des cuillers de bois, qu'on vend dans 
les boutiques; mais on joue aussi à la toupie, des jeux 
dans lesquels les vainqueurs emportent des pointes 
de toupies comme preuves de leurs victoires. On 
trace un cercle d'environ un mètre de diamètre , 
tur une tem unie (lé pavé ne vaut rien], et plu- 
sieurs joueurs l'entourent. Un d'eux commence en 
jetant sa toupie dans le cercle, et les autres jettent 
alors les leurs après la sienne , pendant tout le temps 
qu'elle y reste : aussitôt qu'elle en sort, il peut la 
reprendra et la jeter après celles qui y sont restées. 
L'objet de chaque joueur est de fendre les toupies de 
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ses compagnons; s*il y rensslt, il garde la pointe de 
la toupie brisée y comme trophée de sa victoire. Si 
un des joueurs ne jette pas sa toupie dans le cercle , 
ou qu'il s'efForce de la retirer , ou si elle roule hors 
du cercle, on Pappelle toupie morte, et on doit la 
remettre dans le cercle, afin qu'elle y subisse le» 
coups de fer des autres. Quand elle est de nouyeai» 
frappée sans être fendue, le joueur à qui elle appar* 
tient la reprend et joue de la même manière. Quel- 
quefois une. demi -douzaine de toupies mortes sont 
chassées hors du cercle par un seul coup , sans qu'au- 
cune d'elles soit endommagée ; et en général , si elles 
sont faites de bon bois, elles ne se fendent que rare* 
ment. Une toupie à longue pointe est meilleure» parce 
qu'elle sort du cercle presque aussitôt qu'elle est lan« 
eée. Une toupie qui dort aussitôt qu'elle est dans le 
cercle court le plus grand danger, et celles qui dor- 
ment le plus sont des toupies pesantes, ayec des 
pointes courtes. Il est très utile de tourner la corde 
assez près de la pointe, aussi -bien qu'au haut de 
la toupie, et de faire usage d'un bouton à la fin, 
au lieu d'un nœud coulant. La toupie espagnole à 

ficelle, dont la figure est ci>conlre, 
est faite de bel acajou, et travaillée 
plus délicatement vers la pointe que 
les toupies anglaises. La pointe est 
très courte, d'une épaisseur égale, 
et arrondie vers la fin. Ces toupies dorment presque 
droites , et trois fois le temps qu'elles dorment ordî^ 
nairement. Il ne sert de rien de les jeter avec force 3 
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■ en effet, eUct donnent mietuc qiUtnd on le* lance 
doncement; de manière que ponr jouer tnr le pavé 
on k païqael , rilei sont de l>eancaup lup^Senret k 
celle! bitei 1 la mode iDglaue, quoique, jaor la 
même nûon, totalement impropre* poar la laapU 
dau le ttrelt. La ftvme de* toopie* à ficelle, auiu- 
bien que de* lonpîe* à fouet et de* toopie* d'Alle- 
magne, est ù bien connue, qn'il non* itraît inatït* 
d'en offirir d'anlfe* graTnreB. 



JEUX DE BALLES. 
Lièi jenx de balles *OQt nombreux et amuuns : I» 
voue eit nn jen »i importint, qn'il mÉrite tine place 
■éparée dan* noire oUTTage ; maii qoant ani antrek 
jeni de bâties, notre jeune lecteur les tronTera à pei» 
prt* tons d«u ce ebapitre. 
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LA PAETIB 8IMPLB. 

On peut jouer seul ou avec des partenaires. On 
doit loisir un bon mur, ayant un sol uni en face ; 
on trace une ligne à un mètre de hauteur sur le mur : 
une autre sur la terre, séparée d'un ou deux mètres 
du mur, et arrêtée par deux autres sur le tert^in le 
plus prés du mur, serrant à marquer les bornes, et 
décrivant ainsi trois côtés d'un carré, dont le «ur 
sera un quatrième. Les joueurs mettent au jeu ; le 
gagnant commence en jetant sa balle par' terre, et en 
la frappant contre le mur au-dessus de la ligne , de 
manière qu'elle puisse rebondir assez loin pour tom- 
ber au-delà de la ligne tracée sur la terre; l'aatre 
joueur la frappe de la même manière, on ayant 
qu'elle ait touché la terre, ou qn'eUe ait rebondi plus 
d'une fois; le premier joueur se prépare alors à la 
frapper lorsqu'elle rebondit, et le jeu continue ainsi 
jusqu'à ce qu'un des joueurs manque de frapper ia 
balle de son compagnon ayant qu'elle ait rebondi ,. 
qu'il la frappe sous la marque oa la chasse hors dea 
bornes. Si un jotteur fait un de ces coups i il perd ce^ 
qu'il a mis au jeu ; si c'est l'autre , il eoàipte un point 
dans chaque occasion semblable, la partie étant ea 
quinze points. Quand on y joue plusieurs , les régler 
sont les mêmes , chaque joueur jouant à son tour. 
Après le prctnier coup , il n'est pas nécessaire de faire 
rebondir la balle au-delà de la ligne tracée sur la terre, 
dont on ne £iit usage que pour obliger le joueur 
dont la balle est dans le carré a donner la balle. 
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t'esl-à-dke quand il prend son enjeu après avoir 
gagné un point. 

I.BS VEUP TROUS ^ OU LA BALLS DaVS LES CHAPEAUX. 

Près d'an mur où le sol est uni, creusez neuf 
troua ou un moindre nombre, snÎTant le nombre de» 
joueurs, assez grands pour qu'on y puisse rouler une 
balle avec lactlîté. Numérotez-les, et qu'on donne à 
chaque joueur son numéro , que le hasard ou le choix 
décidera. On trace une ligne à environ quatre mètres 
des Irons; nu joueur se place dessus, et jette la balle 
dans un des trous. Le joueur à qui ce trou appar- 
tient la ramasse aussi vite qn'il le peut, et s'efforce 
de frapper un des joueurs avec; ils se sauvent aufti-» 
ttVt qu'ils aper^tvent que la balle n'est pas pour eux. 
S'il manque son coup, il perd un point, et s'appelle 
perdmm, et c'est à son tour à. jouer; si cependant il 
•D frappe un autre, il ne perd rien; mais le joueur 
ainsi 6«ppé, en cas qu'il en manque un autre, devient 
^ferdoHi, et c'est à son tour à jouer. On peut en frap- 
per aînn cinq ou six de suite, et garder, la balle 
MMsi long-temps qu'on pourra, jusqu'à ce qu'on 
manque ; alors le joueur qui manque perd un point 
et joue. C'est aussi la règle qu'un joueur accepte la 
balle d'un antre : ainsi, si A est derrière B, et que 
G ait la balle devant B, A peut prendre la balle que 
C lui envoie; il l'attrape, et tâche d'attraper B avant 
qu'il puisse s'enfuir; s'il manque, il perd un point 
et joue. Le second coup se joue précisément comme 
le premier; m^M celui qui joue trois fois sans jeter la 
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balle dans un trou perd un point; et s'il en a perdu 
un d'avance, devient €Uux fois perdant; il doit conti- 
nuer jusqu'à ce qu'il jette la balle dans un trou. 
C'est sa faute si celui dans lequel il la jette lui appar-'| 
tient. Quelqu'un qui manque son coup deux fois de* 
Tient deux fois perdant; celui qui perd trois points^ 
trois fois perdant, et celui qui en perd quatre ne joue 
plus. Le jeu continue ainsi jusqu'à ce que tons les 
joueurs soient dehors, excepté un qui gagne. Un des 
perdans prend alors la balle, se place la tête contre le 
mur, et la jette par-dessus son épaule aussi loin qu'il 
peut. Le joueur qui a gagné va à l'endroit où sa balle 
a touché la terre, ou si elle n'est pas tout-à-fait derrière 
celui qui l'a jetée , on trace une ligne depuis l'endroit 
fj que la balle touche jusqu'à une 

X.^ ligne derrière «elui qui l'a je* 

tée. Ainsi, supposons que le je- 
teur soit en a » la balle tombe à 
\ ^, où l'on tire une ligne qui va 

.a jusqu'à e. Le gagnant jette alors 

la balle trois fois après le dos du perdant, aussi fort 
qu'il lui plaît. Les autres perdans jettent la balle l'un 
après l'autre , et le gagnant a trois 'coups de balle « 
leur donner depuis l'endroit où leurs balles touchent 
la terre, comme on le yoit ci-dessus. 

Auprès de Londres, on appelle ce jeu la haile dans 
les chapeaux, parce que les joueurs se servent de leur* 
chapeaux au lieu de trous. 



X 



^ 
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JLA BAZ,LS BXPOIflOiririB. 

C'est un jen très semblable aa précédent. Au lieu 
de rouler la balle dans les trous, on la jette en Pair, 
et le jeteur appelle la personne pour qui il la destine. 
Si le joueur ainsi appelé l'attrape ayant qu'elle ait 
rebondi deux fois, il ne perd rien, mais il la rejette 
en l'air, et appelle celui qu'il lui plaît. S'il ne l'at- 
trape pas lorsqu'il le faut, il doit s'efforcer d'en frap- 
per un autres s'il manque, il perd un point et joue. 
Le teste du jeu , le nombre de points et la punition 
des perdans sont comme dans les neuf trous; des 
deux jeux, c'est le meilleur. 

. I.A BAI.LB AUX FISDS. 

Quelques joueurs se divisent en deux troupes égales 
en nombre ; on a une grosse balle, une Tessie enflée et 
couverte de cuir vaut mieux que toute autre : on la 
place entré les deux troupes, et le jeu de chaque 
troupe est de faire passer la balle au travers de la 
limite de l'autre, et de l'empêcher de passer au tra- 
vers de la sienne. Le parti au travers de la limite 
duquel la balle passe , perd. On commence le jeu 
entre les deux limites, qui sont séparées de quatre- 
vingt-dix mètres. 

Ce jeu était très à la mode en Angleterre , quoiqu'il 
soit dernièrement presque tombé en désuétude, et 
qu'on ne le joue que très peu. On ne sait quand on 
commença à le connaître; mais il parait que ce n'est 
que sous le règne d'Edouard III , quoiqu'il f&t dé-* 
crié par un édit public, parce qu'il empêchait lea 
progrès dn tir à l'arc. 



Les gens de la campagne font «s«ge d'une yt 
enflée, sans couyerture de cuir , y mettant des poil 
ce qui occasionne un certain bruit lorsqu'on la jel 
en Pair. 

I.A BAIXV ET UL GB088B. 

Dans le nord de l'Angleterre , on joue beaucoup 
a ce jeu. Il répond k un passe-temps des Romains, 
-qui s'exécutait ayec une balle de cuir remplie de 
plumes , et la balle pour Jouer à ce jeu se compose 
des mêmes matérianx èr présent. Sous le règne 
d'Edouard III , ce jeu s'appelait cambuea , probable- 
ment à cause du bftton recourbé ayec lequel on jouait, 
et qui s'appelait crosse ^ d'où le jeu a pris son nom 
de la èalU et la crosse. 

On y joue à présent oyec un battoir dont k 
mancbe est droit, fait de frêne, et long d'un mètre; 
là partie courbe est attachée au fond, entourée de 
corne par-deyant, et de plomb par-derrière. La balle 
est petite et très dure, quoique faite de cuir et rem- 
plie de plumes. Il y a ordinairement deux joueurs, 
dont chacun a son battoir et sa balle. Le jeu consiste 
à mettre la balle dans certains trous; celui qui achèye 
le plus tôt, gagne. Les longueurs de battoir, oa 
l'espace entre le premier et le dernier trou, sont 
quelquefois de deux ou trois milles ; on peut choi- 
sir les nombres de trous, mais les balles doiyent 
être lancées dedans, et non au-delà. Lorsque quatre 
personnes jouent, il y a quelquefois deux partenairesi 
et ils n'ont qu'une balle, qu'ils frappent altematiye* 
ment ; mais chacun a sa crosse. C'était un jeu à la 
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mode parmi la noblesse da oommeocement du dix- 
septième siècle, et il amnsait beaucoup le prince 
Henri , fils aîné du roi Jaeqnes I*'. 

I.A BilLLS ST LBS TABOURETS. 

Les écnyains anciens font quelquefois mention de 
ce jeu, mais sans dire comment il se joue. Le docteur 
Johnson nous dit qu'il y a on jeu où on jette les balles 
de tabourets en tabourets , mais sans dire comment 
on à quel dessein. Le jeu consiste à mettre un ta- 
bouret à terre, et un joueur se place deyant. Son 
antagoniste jette la balle, et tAche de toucher le 
tabouret. Le premier joueur s'efforce d'empêcher le 
tabouret d'^re touché» ai frappant avec. la main, et 
comptant un à chaque eoup ; si au contraire il smo* 
que, et que la balle touche le tabouret , les joueurs 
changent de {Jaee. Le gagnant est celui qui frappe la 
balle le plus de fois avant qu'elle touche le tabouret. 
Dans quelques endroits, on range un certain nombre 
de tabourets en rond , à une certaine distance l'un 
de l'autre , et chacun est occupé par un joueur : lors- 
qu'on frappe la balle , ce qui se fait comme avant , 
avee la main, Us sont tous obligés de changer de 
place , courant successivement de tabouret en tabou- 
ret, et si celui qui jette la balle peut la reprendre à 
temps poor en frapper un autre avant qu'il ait atteint 
le tabouret auquel il court, il prend sa place , et le 
joueur touché doit jeter la balle, jusqu'à ce qu'il 
puisse, de la même manière, retourner dans le 
cercle. 



H<M jennei lecteur! coaDaiMent sans dotiM It 
fomte de la trappe} il ne tera Déceuaire pour notH 
qae de donner lei loii da jeu. Denx bornes >odI 
également placées t ane grande dUtance de la trappe, 
. entre lesquelles 1* balle doit passer, qnand le joneor 
la frappe ; si elle tombe à cAté d'une d'elles , il perd 
son enjeu. On met au jeu, et le giignant place 11 
balle dans la cuiller de la trappe , toncfae la mie arec 
le battoir, et lorsque la- balle sort de la trappe , li 
lance aussi loin qu'il peut. Un autre joueur s'efFotce 
de l'attraperj s'il le fait avant qu'elle ait touché la 
terre on qu'elle ait rebondi plus d'une fiui, oa que 
celui qui frappe manque la balle on touche la nie 
plus de deux fois sans qu'il frappe U balle, il perd 
son enjeu, et le second loi «nccède; si la balle éuùt 
bien-frappée, mais non pas attrapée, le joueur qui 
ne joue pas , et dans lea mami duquel elle tomlw , la 
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noie depuis l'endroit où il l'a ramassée jusqu'il la 
trappe, et s'il la touche, celui qui frappe est dehors. 
S'il mauqne, oeluî qui frappe compte un : on pourra 
choisir le nombre de points. C'est aussi l'usage dans 
quelques endroits, que celui qui frappe devine à 
combien de battoirs la balle* est de la trappe ; s'il de* 
vine juste, îl compte ce nombre de points; mais s'il 
en deyine plus qu'il n'y en a , il perd son enjeu. Il 
n'est pas nécessaire de ne mettre qu'un enjeu. 

LE CHARME DU HORD. 

On joue à ce jeu avec une trappe, et on frappe la 
balle avec un battoir ou utffort bâton, à la yolonté des 
joueurs , mais on se sert plus généralement du der- 
nier. U n'y a pas besoin dans ce jeu de personnes 
pour attraper on arrêter U balle ; car l'objet est sim- 
plement de savoir lequel jettera la balle le plus loin 
dans nn nombre donné de coups. La longueur de 
chaque coup est mesurée avant qu'on renvoie la 
balle par une corde attachée auprès de la trappe, et 
tenue de l'autre bout par une personne qui n'est là 
qu'à dessein, et qui l'ajuste à la balle, quel que soit 
l'endroit où elle est. La corde est divisée en mètres , 
qu'on compte successivement, de manière que la 
personne placée an fond du terrain peut aisément 
prévoir la distance de chaque coup par le nombre 
de mètres, qu'il dit aux joueurs , qui le retiennent, et 
on. renvoie la balle. Ce passe*temps n'a que peu de 
variété Y et n'est pas tout-à-fait si amusant pour les 
spectateurs que ia trappe , U battoir et la baUe^ 

I. 3 
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LES BOITDS. 

Dans roaest de l'Angleterre, ee jeu est on de 
ceux qa*on préfère le plus à tous les antres jeux avec 
le battoir et la lialle. Dan» la métropole , on joue à 
un jeu semblaUe nommé nourricier* Dans les ronds, 
les joueurs se divisent en deux parties 
^ égales, et le hasard décidé laquelle 

g commencera. On place quatre pierres 

séparées de onze à dix-huit mètres, 
^ comme A, B, C, D ci-contre; on en 

^ met une autre à £; un de ceux qui 

sont dehors, qui s'appelle le noirmcwr, 
se place en £. Il jette la balle doucemoit Ters A, à 
côté de laquelle uu des joueurs qui sont dedans se 
place, et frappe la balle s'il le peut. S'il manque trois 
fois, ou que la balle tombe derrière A , ou qu'un des 
joueurs ci-dessus , qui sont tous dispersés dans le 
champ, excepté un qui est derrière A, l'attrape, il 
est dehors , et un autre prend sa place. S'il ne manque 
pas , aussitôt que la balle est frappée , il laisse pendre 
le battoir, et court à B, ou s'il peut à C, à D, on 
même retourne à A. Si cependant le nourricier on 
un joueur de dehors qui a la balle, la chasse de A è 
B, de B à C, de G à D, ou de D à A, il est dehora. 
Supposons qu'il ne puisse aller qu'à B, un autre 
joue, et si on la manque , le premier joueur va à une 
autre pierre sans être frappé, s'il le peut. S'il ne peut 
aller qu'à G on à D , le second ne ya qu'à B ou A C, 
suivant ce qui arriye , et un troisième joue; l<M*squ'ils 
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«irÎTeai aulogii, c'mNi-dire i A,ili tomt «owùr U 
balle jiMqn'i ce qn'ik toieiit tout debor»; lei tatrei 



JEUX D'AGIUTÉ ET D'ESPRIT. 
Plaueurs jeax de tonpie» et de balles «ont en ptr- 
Ue dd jenz d'agilité et d'esprit, aîniî que plosiean 
de ceox qu'on trouvera sous le titre de /eux divers, 
mais lel plEle-tempa suÏTails sont des jeux d'agilité 
et d'esprit aniqnels il ne faut pas d'attirail. 



C'ett on jen très annusnt. On derraîi j jouer daUi 
nn endroit TBite, loindestnaiions, si c'était possible, 
et pins il ; a de joaears , poturn qa*iU soient de la 
même hanienr et de la même agilité , mienz vant le 
jeu. Supposons qu'ils «oient une donuine , que onze 
se mettent en rang, séparés de cinq k six mètres, 
lenn fignrM dam la mime dirediou , bs brta plié* 
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OU les mains posées sur les cuisses, leurs téfes pen- 
chées eu avant , de manière que leurs mentons soient 
appuyés sur leurs poitrines, le pied droit avancé, le 
dos un peu courbé , les épaules arrondies , et le corps 
ferme. Un d*eux commence , en prenant un court 
élan, plaçant ses mains sur les épaules du plus proche 
joueur , et sautant ayec leur assistance ( sautant natu- 
rellement avec ses pieds en même temps) par-dessus 
sa tête, comme on yoit dans la grayure. Ayant sauté 
sur le premier, il va successivement sur le deuxième, 
troisième, quatrième, cinquième, etc., et aussi -vile 
que possible. Quand il a sauté sur tous les joueurs, 
il se place à une distance convenable, et celui aur 
lequel il a sauté d'abord , saute le premier par-dessus 
lui , ainsi que le second, troisième , quatrième , etc.; 
et quand ils ont £ni, il se place convenablement, et 
les autres sautent encore par-dessus lui. Le jeu con- 
tinue ainsi jusqu'à ce qu'on soit fatigué. 

La manière de jouer ce jeu à Londres est diffé* 
rente, et procure moins d'amusement, de sûreté et 
de variété. XJn joueur se met les mains sur les 
genoux, le corps presque en deux, et son côté au 
lieu du dos tourné yen les sauteurs, qui prennent 
leur élan à peu. de distance. Celui qui saute le plus 
loin est reconnu le meilleur joueur. On peut voir de 
suite que ce jeu n'est pas si amusant que le vrai jeu 
du saut de mouton, que nou^ venons de décrire. 
Celui spr lequel on doit sauter reçoit un plus grand 
choc des sauteurs, et court le danger d'être culbuté,, 
ou d'être cogné à la tête par leurs genoux. 
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I.S8 BABEES. 

C'«st un jeu fait pour le 'temps froid. Le meilleur 
■ombre de jcaenrs est six ou huit de chaque côté, 
mais il n'y a pas d'objection à ce qu'il j ait plus ou 
moins de joueurs. Le choix des partenaires est dé- 
cidé par le hasard. On trace une ligne d'à peu près 
dix mètres ; elle est séparée d'un mur d'à peu près 
dix mètres ; on trace d'antres lignes aboutissant an 
mur, et la troisième depuis le milieu de la première 
^îgne jusqn'au mur. Un parti prend possession d'un 
de ces camps, et l'autre parti de l'autre. 

On marque deux prisons, séparées de quatre- 
vingt-dix on de cent quatre-vingts mètres; elles 
doivent être en face l'une de l'autre. Un joueur sort 
du camp , et un joueur du camp opposé le poursuit ;. 
le jouenr qui est touché va dans la prison de l'antre 
parti, et celui qui Ta pris ne peut être inquiété lorsi- 
qu'il retourne dans son camp. Le parti qui gagne est 
celui qui prend tous les joueurs de l'autre. 

LB CHBVAL FOV1>l7. 

Deux joueurs cherchent des associés. Le meiileus 
Qombre est six ou huit de chaque côté. Après leujv 
choix, ils mettent au jeu; le perdant et 9es associés 
Be placent de cette manière : le premier s'appuie 
contre un mttr, le second met sa tête contre le pan. 
de l'habit du premier, et ainsi de suite, jusqu'à ce 
qu'ils soient tous rangés. Ils doivent ou se tenir par 
les pans de l'habit du joueur qui est devant eux,.. 
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croiser les bras y ou les appayer sor leurs genoux. Un 
des gagnaDs commence en prenant l'élan, sautant 
tar un des perdans, et aussi loin qu'il peut; suaâiôt 
tous les antres s*âancent sur les perdans; s'ila a'y 
tiennent sans toucher la terre , on qu'un des perdans 
plie sous lé poids^ pendant que le conducteur compte 
TÎngty les cwaikrê gardent lenr enj,en , et reoommeiH 
cent; s'ils ne peuvent pas se tenir sur les dos des 
perdans 9 ils perdent, et les autres derienneiit caya- 
Uersy et eux dàeranz. 

X.BS QUATBl: Goiirs. 

C'est un jeu très simple , mais en même temps fo^ 
amusant. On n'y joue que cinq. L'endroit du jeu doit 
être une cour carrée , ou un endroit où il y a quatre 
arbres à peu près à la même distance l'un de l'autre, 
formant les qtiatre coins d'un carré. Un joueur, oc- 
cupe cbaque coin , et le cinquième , appelé pot de 
chambre , se place au milieu. Le jeu commence. Deux 
joueurs essaient de changer de coin, et le pot de 
chambre tâche d*attraper un des coins ayant qu'un 
autre y soit. S'il réussit, le joueur qui n'a pas de 
coin devient pot de chambre. On doit observer que si 
A et B changent de coin , et que A arrive au coin de 
B, mais que B ne puisse atteindre le coin de A avant 
que le joueur du milieu y arrive, c'est B et non pas 
A qui devient pot de chambre, 

GOQUXLXTTX. 

Un joueur se met à quatre pattes, les antres se 
placent les uns derrière Ua autres. Un d'eux cem- 
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en firsppant des maÎDS, criant un , deux, trois, 
ooqufllette» et sautant snr le dos du premier joueur. 
S'il anÎYe sur son dos lorsqu'il prononce le dernier 
mot 9 il Ta prendre sa place au bout de la file; s*il 
mmiqiie, il devient coquelette à son tour, et les 
antres sautent sur lui jusqu'à ce qu'un d'eux manque 
et deYienne coqoelette. 



I.'lMITATIOir. 



Sans im conducteur actif, ce jeu est ennuyeux et 
monotone; avec un bon conducteur, c'est tout-à-fait 
le contraire. On peut y jouer en nombre indéter- 
miné. On choisit un conducteur du jeu , et tous les 
joueurs se placent derrière lui. Il ouvre le jeu en 
faisant quelque trait d'agilité, tel que sauter, grimper, 
oo tout antre , que les autres s'efforcent de faire. Il 
en fait alors un autre, et le jeu continue jusqu'à ce 
qu'on Teuille finir. Le plus actif doit être choisi pour 
conducteur; il doit faire des traits d'agilité assez dif- 
ficiles pour rendre le jeu intéressant, éyitapt en 
même temps ceux qui ne pourraient être faits que 
par lui ou un ou deux antres. Si un joueur peut faire, 
un tour qu'aucun autre ne peut faire, il devient 
conducteur du jeu, jusqu'à ce qu'il soit surpassé par 
un autre. 

LB TOUCàSR. 

C'est un jeu d'agilité. Le meilleur nombre pour 
jouer à ce jeu est six ou huit. Un joueur s'appelle 
touckenTp et tous les antres se sauvent et l'évitent. Il 
les poursttît tous, et s'il en attrape un y le joueur qui 
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eat prît derient loucbcDr. C'e«t un jen amuwnt pan- 
dant le froid. Od appelle quelqaefoù ce jeu toucht- 
boU ou toucke-ftr; dana ces cas , lei joueuri ne (Ont 
en sûreté que lorsqu'ils loucbent dn fer ou du bois, 
comme on en coDTieDt d'avance. On ne peut let 
toucher que lorsqu'ils coorent d'un morceau de bcns 
ou de fer k un autre. 



JEUX PRÉPARÉS. 
Les jeux prépares lont trèi nombreux. Les phu 
ordinaires sont avec le cerf-Tolant , le cerceau , le- 
luceuT, la sarbacane, et deox on trois autres. Nous 
offrons t nos jeuaes lecteurs une description de ch»' 
cun de ces jeux. 

La canonnière est on morceau de bois creux , ajant 
■ne baguette et det^ bouchons. On place un bon- 
cbon dans la canonnière, l'antre boucboo en d«H|;is ^ 
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et en enfonçant la bagnette très ^vite, le premier 
bouchon part avec beauconp de force. On fait aussi 
k canonnière avec des bouts d'aile, avec lesquels 
an coupe des bouchons dans des morceaux de pomme 
de terre crue. 

LA FROSDB. 

Coupez un morceau de cuir ovale, large d'environ 
'^atre ou cinq centimètres dans sa plus grande lar- 
|eor; attachez k chaque bout une courroie de cuir, 
dont l'une doit être plus longue que l'autre ; placez 
me pierre sur la partie ovale , entortillez la courroie 
k plus longue deux ou trois fois autour de votre 
main, tenez la plus courte entre le pouce et l'index, 
kissez-la aller, et la pierre sera lancée avec beaucoup 
de force. De petits morceaux d'argile, attachés à une 
baguette flexible, peuvent être lancés à une hauteur 
incroyable. 

lîA BABBAGAHB. 

Au moyen d'un tube d'étain ou de cuivre, on peut 
lancer un pois à une distance très 
considérable par la seule force de 
l'haleine. Les naturels de Macous- 
lie, avec une sarbacane de coudrier 
de trois à quatre mètres de long, 
lancent des flèches avec tant de 
force et de dextérité, qu'ils abat- 
tent différentes sortes de gibier. 
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LE CBBF-VOLAirT. 

Pour construire le oerf-Tolant, il faut Tone pro» 
eurer une baguette droite c, et une pliante pour 
faire l'arc Attachez l*arc par son milieu ayec de II 

ficelle 9 à peu de distance 
de la baguette, aa-desana 
du cerf-Yolant; nouez lea 
yj deuxextrémitéaderarc,^ 
attachez-les à la baguetttr 
par une corde qu'on nowf 
aux deux bouts , et qu'on 
tourne une fois autour de 
la baguette, telle que a, d. 
On doit placer la corde à la 
jonction de l'arc et de 11 
baguette , et l'attacher à /, 
et de là à a; de a, elle doit 
passer à un trou en 0, de li 
k d,kf, où on la passe au 
trayers d'un trou fait exprès, et de nouTcau à a, b, d, 
La carcasse étant maintenant complète, yous n'ayez 
qu'à coller assez de papier pour la recouvrir et vous 
procurer un étui pour coller sur les bords exté- 
rieurs. Ensuite faites deux trous dans la baguette, 
dont un à peu près du cinquième de la longueur 
totale à partir du haut, et un autife vers le bas, à peu 
près en b; passez au travers, et attachez, par un 
nœud fait aux deux bouts, votre corde ventrîèrt, 
à laquelle la balle de ficelle, par laquelle on lance le 
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cef-Tolant, est ensoite ûxée. Les ailes se font de pln- 
|«enn feuilles de papier à écrire, taillées en glands, 
' et attachées en a et d. Ia qneae, qai doit être dix 
en quinze fois anssî grande que le eerf*Tolant, se 
fiât en attachant des glands de papier quatre fois 
plies y larges d'environ deux à trois centimètres, et 
longs de sept à huit centimètres, séparés de quatre à 
dnq centimètres, sur une ficelle ayant un gland plus 
1^8, semblable à ceux des ailes, au bout. Votre 
eerf-Tolant est alors complet, et prêt à être lancé 
comme à l'ordinaire. On sait bien que c'était l'usage 
do célèbre docteur Franklin de lancer un cerf-yolant 
avant d'entrer au bain ; et alors, se couchant sur le 
dos, de se laisser entraîner par sa force. Le maitre 
d'un collège de Bristol , parmi les élèves duquel 
nous avons passé plusieurs heures à lancer des cerfs- 
Tolans , a réussi à voyager sur les routes publiques 
Iaoqs pensons de Bristol à Londres) avec une 
[ntesse étonnante , dans une voiture traînée par des 
berfs-volan», de la manière la plus sûre, malgré les 
nriatioQS du vent et les sinuosités des routes. 
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LE THAUHATROPS. 

Ce jeu, très amusant, est fiiît et montré de la manière 
suivante. Coupez un morceau circulaire de carte, à la- 
quelle TOUS attachez six morceaux de ficelle, comme 
ci-dessus; dessinez d'un côté une figure avec 'des 
balles , et de l'autre deux balles seulement, comme 
ci-dessus ; prenez alors une des cordes entre le pouce 
et rindex de chaque main, près de la carte; tournez- 
la rapidement, et, suivant la paire de ficelles que 
TOUS tenez , la figure semblera jeter deux , trois ou 
quatre halles , en différentes directions. On peut faire 
usage de plusieurs cartes et devises ; par exemple , 
vous pouvez dessiner un oiseau d'un côté et une cage 
de Tautre; et en ne prenant que les morceaux de 
ficelle du centre , l'oiseau paraîtra dans la cage on la 
volière, un che'val d'un côté et un cavalier de l'antre, 
comme ci-dessus (ayant soin de renverser les figures 
ou de les dessiner sens dessus dessous ) ; et en faisant 
usage de différentes paires de cordes, vous ponve» 
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fiùre pinîtn le caTtHer mt le cherd, UDtaDt de., 
sua on Â c4té, comme il tou» pUm. Ponr d'antrei 
dcMin», nom indiqueroni une carde tendue et nu 
daosnir, nn corps et nae r*te, aat chandelle et une 
ilaoune, nn tableau et sa borduie , etc. 



LA KAQnBTTS ■« LX T01^«T. 

On traoTe d» Tolant et des raquettes dint tout» 
les bontiqne* , à Ijpa mardi j. Deux personne* jonent 
à ce jen en se ««iTOyant le Tolant «reo les raquettes. 

Le volant est de longue date un jen d'enfant: il 
parait qu'il « été à la mode parmi les personues Agées 
•ODS lesègne Je Jacques I", et on en parle comme 
tel dans ttne vieille comédie de ce temps. Parmi le* 
anecdotes qu'on raconte du prioco Henri, fils de 
Jacques I", ae trouve la suivante : Son altesse jonant 
an volant avec quelqu'un d'une taille pli» élevëe que 

■■ 4 



la ûeime, le tondu par huard sur le fraut avec le 
Tolant : -Voici, dit-il, la rencontre de Darid et de 
Goliath. • 

Preneii dd morceau de cuir, trempez-le bien dans 
l'eau, retirez-le, pUcez4e aai nue pierre, et preiaei- 
le bien avec le pied; faite»^iin tron, et paiiez- j nne 
ficelle ayant un nonid au boni, pour l'empêcher de 
t'en aller. Voa* pouvez alon, en tirant TOtre taceur, 
élever un poids conùdërable. 



Tout le monde «ait faire courir le ceroean à l'aide 
d'une baguette. On j ajoute q;uelqaefoia dea iiK»«eBBx 
d'étain, ce qui produit on carillon aitez agréable. 
Dani quelques endnnts, on lance le« cerceaux l'un 
contre l'autre, et le cerceau qni tombe dani cea ren- 
contres est conquis. 
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I.B CHàT XT LE BAT. 

I 

C'est un jeu français : on y joue à deux. Le rat 
tient deux morceaux de bois plat , dont les bords de 
Ton sont dentelés; les joneurs ont les yeux bandés, 
et sont attachés à une longne corde fixée à un bâton 
par un noeud coulant , afin de flotter librement dans 
les évolotions feites par les joneurs. Le rat rftcle de 
temps en temps les morceaux ée bois l*un contre 
Taotre, et celui qui fait le chat^ attiré par le son, 
s'efforce de l'attraper. 

Z.B FUSIL A &BSSORT DB MONTRE. 

Coapez proprement un morceau de bois long d'à 
peu près un décimètre , en form^ de crosse de fusil 
ou de pistolet; taillez une coulisse dans la partie 
supérieure ; dans cette coulisse , placez un tuyau de 
plume ouvert aux deux bouts , et attaché par un fil 
ciré. Il ÙLUt que le tuyau dépasse la pointe de la crosse, 
et qu'il atteigne jusqu'au milieu. Ensuite procurez- 
Yons un TÎeux ressort de montre, qu'on peut acheter 
à bon marché chez un horloger^ coupez-en un mor- 
ceau à peu près aussi long que le tuyau de plume , 
courbez- lé en amère, et attachezren un ^ bout à la 
partie supérieure ou au bout de la crosse ; faites alors 
un petit trou au milieu de la crosse , à enviroil trois 
centimètres du bout du tuyau ; coupez une épingle en 
deux, attachez-en Itt moitié par la tête à un morceau 
de fil, attachez l'autre bout au fil qui se lie au ressort ; 
c'est la d^^te^et v.o^e fusil est maintenant complet. 
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Poar vous en servir, placez une flèche ou une bille 
dans la coulisse , entre le bout du tuyau et le trou ; 
passez Tépingle au travers du trou, et courbez en 
arrière le ressort, de manière que Tépingle le touclie ; 
prenez le jouet dans la main droite , tirez la détente 
avec l'index, et le ressort, étant ainsi lâché, lancera 
la flèche ou la bille à une grande distance. Si tous 
TOUS servez de flèches , vous pouvez tirer après ime 
petite marque ou but. 

JEUX DIVERS. 

Sons ce nom , nous avons l'intention de décrire 
une foule de jeux amusans , qu'on ne pourrait com- 
prendre dans les classés précédentes. 

TOUCHB-Ji'oURS. 

On tire au sort pour le premier ours, qui s'asseoit 
sur une pierre , tenant dans sa main le bout d'une 
ficelle longue de deux ou trois mètres, dont son 
qiaitre tient l'autre bout. Les autres joueurs attaqaea^t 
Tours avec leurs mouchoirs roulés , et le maitre s'ef- 
force d'en toucher un , et s'il réussit sans lâcher la 
corde, ou sans ôter l'ours de son siège, le joueur 
touché prend la place de l'ours. Chaque ours a le 
privilège de choisir son maitre, et avoir été onra iine 
ou plusieurs fois n'empêche pas un joueur, s'il est 
touché , de le redevenil*. 

x.i|s aÎgochxts. 

On joœ à ce jeu en lançant des pierres plates oii 
des morceaux d'ardoise sur la surfiice d'une rirîère 
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tm d'un étang. De tx jen Tient le fvorevbe qn'on 
applique i dd prodigne : ■ Il fait det ricochet* de 
Mm argeiiL > Si h pierre touche l'eeii , et reboodit 
nue foi», c'en un points n elle rebondit deux foi*, 
e'at deux pointa, et ai elle rebondit traia fois, c'ett 
troia pointa. Celui qui iail rebondir M pierre on mor- 
cnn d'ardoiae le pipa grand nombre de foia, gagne. 



Ce jeu populaire, à la mode et eJiaimqnt, me ai 
connn , qa'il noua aérait îuatile de le décrire. Il y en 
a cependant une variété, nommée colia-maiUard à ta 
àthouette, qni eat maint connue , niaia anaai amnaante. 
On anapeod on grand morceau de tinge blanc an 
bout d'une chambt« , et , à peu de distance , Colin- 
Maillard a'aiaied aur un baa tabouret , la figure tour- 
née Ter* le linge. Tout droit, k un mètre demère 
lui , eat nne chandelle inr une tablej tontea lea aatrea ~ 
lumièrea doivent être éteintei. Lea joueura doivent 
puser derrière le linge l'un aprèi l'autre, boitant et 
ie contonmant comme il leur plaît, de manière n 
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contonnier leur ombre. Cbliii*MaiUard 9 qui ne doit 
pas tonmer la téte^ dit exactement quelle est la per^ 
sonne qui passe. S'il devine, en né nommant qu'une 
fois pour chaque personne, cette personne jy^ncl sa 
place. 

JLVS TAAhiBAlIZ. 

C'est un des amusemens que Filx-Stéphen permet 
aux jeunes gens de Londres; et autant qu'on peut 
juger de la description de ce jeu , il ne diffère 
guère de celui d'à présent. Il fait mention d'un antre 
passe-temps sur la glace ; yoici ses mots : « D'autres 
font un siège de glace aussi grand qu'une meale de 
moulin , et ajant placé un de leurs camarades dessus, 
ils le Gainent ; mais il arrive quelquefois que , mar- 
chant sur des glissoires, ils tombent. » On fait aussi 
des traîneaux qui sont attachés à un centre commua 
par une forte corde , et les joueurs qui sont dedans 
sont traînés avec beaucoup de vitesse, et forment un 
eercle. On en vit sur ht Tamise, pendant un très 
grand froid, au commencement du damier siëcîe, 
eomme le couplet suivant, pris dans une chanson 
écrite sur ce sujet, le prouve : 

Lorsque la caaailjle coart étoordtmeat en traineaux, 
et qa*oa ne trouve qu*nn ceircle de folie. 
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Ce ii''at patan paMe-tempi inodenie, et il est T«Dii 
jrialAt de la Déccsnté que da djair dK s'amuser. Lei 
geas da Nord le lanteal de traTener la neige sur des 
pitîm de boM. Slrott dit qa'il ne peut pas assurer en 
^nel tetnpi on comin0ii^ i eonnittre ce paue-lenips'; 
mail on en trooTc quelques traces dans te trelziëine 
liècle , où , mivant Fîtt^t^pliei) , il était d'usage dans 
l'hiver, quand la glace pooTait les porter, que les 
jennea citojena de Londict atiachassent les os des 
animaux aona leuts pied*; et alors, prenaut une 
percke , se ponssassent en ayant en la frappant contre 
k glace, • égaux en vileue, dit l'atiteur, 1 un oiseau 
fendant l'air ou à une flAclie tirée d'un aro; mAis 
vous ae devons pu croira beanconp aux expretiions 
poétiques. Il ajoute alors : • Deux patineurs se fbur- 
nîssent'de perches et se frappent l'un l'antre; et il 
arrive quelquefois qu'un ou tons les deux tombent, 
et après leur chute sont porté» à une graode distauce 
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ptr la rapidité da moayement , et non pas sans quel- 
que blesmre. » Les patins de bois ferrés d'acier, qu'on 
attache antoiDr du pied , comme les cothurnes êm 
Grées et des Ronlains, viennent probablement 4||i 
Pays-Bas, où l'on dit qu'on lel a inrentés, et ol» 
oomme on le sait, les personnes des deux sexes eni 
usage lorsque la saison lé permet. Quelques écrt^ 
modernes ont assuré que la métropole de 1'] 
fourni plus d'exemples d'élégans patineurs qa'i 
autre pays, et l'institution d'un club de pal 
n'a pas peu contribué à cet amusement* Stnitti 
le rappelant, observe que lorsque la rivière Sei 
dans Hyde^Parc , fut glacée 9 -il vit 'quatre 
y danser, si on peut se servir de oette tjajfiri 
un double menuet^avec aulant de ûiciiitéi et peafe4Ép 
plus d'éléganoe , que dans une chamfarey et d'aali% 
qui, en tournant avecb^uGoap d'adresse, ont é«ai|il 
sur la glace tontes tes lettres de Talphabet. 



La conitmctioii de l'eicarpoktts ett nmple. On 
fixe deox cordei de mène longoenr à deux ari>re«, 
on bien à aa cbAuU de boii placé eu croix ; on at- 
udie on *îég« entre lea dens cofileB , et edni cpii 
■'■«eoit peut ttre balance par un antre. A ce deueîn, 
on ajoute nne corde an liége. 

Poux joner i m jen, on le dinie en deux paitii 
égaux eu nombre; lei deux partis prennent chacun 
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le bout d'une corde, et s'efforcent de tirer leurs ad*j 
-versaîres au-delà d'une ligne tracée à la craie. Lorsqoe^ 
tous les joueurs d'un parti sont ainsi faits prison* 
niersy l'autre parti gagne. On peut jouer en nombre 
indéterminé, et ce jeu procure beaucoup d'amusement ^ 
et d'exercice. 

CHAT POIKTU. j 

Cbat pointu , ou plutôt le jeu du cbat , est un ! 
passe- temps rustique bien connu dans plusieurs par* : 
ties du royaume. Sa dénomination dérive d'un mor- ,' 
ceau de bois nommé chat^ arec lequel on y joue. Le 
cbat a à peu près quinze centimètres de longueur^ 
et trois à quatre centimètres de diamètre; il est pointu 
aux deux bouts en forme de double cône. Par cette 
singulière forme, les places de la trappe et de la balle 
sont ménagées; car le chat étant par terre, le joueur 
le frappe fortement avec son bâton , il n'importe snr 
quel bout, et il s'élève, avec un mouvement de ro- 
tation , assez haut pour qu'il le frappe , lorsqu'il 
retombe, comme il frapperait une balle. 

Il y a plusieurs manières de jouer à ce jeu ; mais 
nous ne parlerons que des deux suivantes. La pre- 
mière est très simple , et consiste à tracer un grand 
rond au milieu duquel le frappeur se place ; il doit 
frapper le chat sur le rond : s'il manque , il est dehors, 
et un autre joueur prend sa place ; s'il réussit , il 
mesure de l'œil la distance qu'il y a entre le cbat et 
le cercle , et demande à ajouter le nombre de points 
qu'il lui plaira. Si le nomln-e demandé se trouve, 
lorsqu'on mesure, excéder le même nombre de la 
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loDgaenr du bâton , il est dehors; aa contraire, s'il 
ne le dépasse pas, il obtient sa demande. La seconde 
méthode est de faire quatre , six on hait trous en 
cercle , et aussi rapprochés que possible , à d'égales 
distances les uns des autres, et à chaque trou on place 
an joueur ayec son bâton; un joueur du parti opposé, 
ipi est dans le champ, jette le chat à celui qui est le 
plus près de lui, et chaque fois qu'on frappe le chat , 
les joueurs changent de trou, et courent d'un trou à 
faatre successivement. Si le chat est lancé à une 
glande distance , ils continuent à courir de la même 
manière; ils comptent yingt points chaque fois qu'ils 
courent d'un trou à un autre. Mais si leurs ppposans 
arrêtent le chat, et qu'il tombe entre deux trous 
avant que le joueur qui en a quitté un puisse atteindre 
l'autre , il est dehors. 



LA MARELLE. 



Dans quelque^ endroits de l'Angleterre, ce jeu 
s'appelle pottU. On joue à ce jeu ayec une écaille 
d'huitre, de la manière suivante. Tracez avec de la 

craie une figure semblable à celle 
ci- jointe; mettez au jeu. Le gagnant 
se place à * , et jette l'écailie dans 
le n« I, qu'on appelle la première 
h case; il s'avance à cloche-pied dans 
cette case, et lance l'écaillé avec le 
pied droit, c'est-à-dire la rejette 
vers *. Il jette ensuite l'écaillé dans le 
n« 2 , saute dans le n* i avec le pied 




48 Manuel 

gauche; et, plaint le pied droit dans le n** a , ri^- 
jette récaille dehors, et revient, sautant en arrière, 
dans le n° i, et de là dehors. Il doit alors jeter 
récaille dans le n« 3 , sauter dans x. , » et 3 , rejeter 
l'écaillé, et rerenir successivement an trairers de 
toutes ces cases; il va ensuite à 4 9 5 et 6 de la même 
manière, et à chaque coup saute dans la case d^avant 
arec un pied seulement , et la même chose en reve- 
nant, cenyersant. l'ordre des numéros. Ensuite, il 
met l'écaillé dans le n* i , y saute , la jette dans 9 , et 
ainsi jusqu'à 6 , et retourne de la même manière , 
case par case, à *. Enfin, il jette l'écaillé dans le n*^ i, 
met le > pied droit dans la case, et lui fait parcouiir . 
tous les numéros au-delà de la ligne de B d'un seul 
coup. ' S'dl réussit à faire tout ceci exactement, il 
gagne. Si au contraire il se met dehors, comme on le 
décrit plus bas, le second joueur prend sa place; 
mais s'il se met dehors sans finir le jeu , le premier 
reprend son jeu à l'endroit où il étm. lorsqu'il sortit. 
Le second fait la même chose , si le premier sort une 
seconde fois. Lorsqu'il y a plus d'un enjeu, le joueur 
qui finit le jeu comme ci-dessus gsgne. Un jonem' 
perd son enjeu dans un des cas snivans : s'il jette 
l'écaillé dans la mauvaise case ou sur la ligne; s'il 
met deux pieds dans une case ou un pied sur la b'gne, 
ou s'il ûe jette pas l'écailIe hors de la case on elle 
est d'abord; s'fl met ses mains à terre; s'il lance 
l'écaillé au-delà de la ligne c (excepté dans le dernier 
coup, qui s'appelle le long coup) , ou au-delà des lignes 
a et ^ ; si ■, en s'avan^nt , il met le pied dans 3 avant s, 

4 
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OU le contraire en revenant; on si , jetant Técaille, il 
la pousse an-delà de la case qpi suit celle dans laquelle 
die est; on si , pendant le jeu, après aroir sauté dans 
une case , il saute plus d'une fois pour approcher de 
l'écaillé ; s'il saute après l'avoir lancée; ou enfin ^ si 
dans le long coup il ne la jette pas d'un seul coup , 
depuis 1 jnsqn'au-delà de la ligne c. Mais observez 
que lorsqu'il a jeté Técaille dans le n<* a, ou toute 
antre case au- delà » il n'est pas forcé de la jeter 
dehors, c'èst-à-dîre an-delà de la ligne d, d'un seul 
coup. 

I.B BOl DÉTRÔvi. 

C'est un jeu très simple, mais en même temps 
très amusant* Un joueur se place i|ir une col- 
line, et tâche de garder son poste aussi long- temps 
qu'il peut contre les attaques de ses camarades , qui 
s'efforcent de le déloger chacun à son tour; s'ils 
y réussissent, le joueur qui l'a détrôné prend sa 
place. 



î. 
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LÀ PX.4HGBB BAXAJTÇOIBS. 

On met une planche en équilibre sur une pierre^ 
un arbre tombé ou toute autre choge semblable , et 
un joueur se place à chaque bout; de cette manière, 
par un léger mouvement , quand la planche est con- 
Yenablement placée, chaque joueur s'élève et 8*abaîsse 
alternativement. On doit observer que si les joueurs 
sont inégaux en poids, le plus pesant doit, pour 
conserver Téquilibre , occuper le bout le plus court 
de la planche. 

CLIGBB-MUSBTTB. 

On joue à ce jeu de la manière suivante. Tous les 
joueurs, excepté un qui va se cacher, se rassemblent 
à un endroit nommé chalet. Quand le joueur est ca- 
ché, il crie : Fait! les autres cherchent alors à le 
trouver. Celui qui découvre le joueur caché s'écrie : 
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Fait! le jooenr cadié sort alors de sa cachette, et 
s'il en pent attraper un autre , le joueur pris doit le 
porter sur son dos.au chalet. C'est alora le tour du 
j'ooeur qui a fait la découverte d'aller se cacher, et 
les autres s'efforcent de trouver sa cachette, coninie 
ayant. 

Là. CACHETTE. 

C'est un jeu très semhlible an précédent. On cache 
an mouchoir ou quelque autre bagatelle; les joueurs 
s'efforcent de le trouver. Celui qui a caché le mou- 
choir encourage les joueurs qui en sont pvès^ en 
leur disant qu'ils brûlent , et les avertit qu'ils s'en 
éloignent , en leur disant qu'ils, glacent f et celui qui 
l'a découvert le cache à son tour. 

LM GàVAlISE (hIPPAS). 

Les Greps avaient un passe-temps nommé kii^tas ; 

c'était , dit - on , une personne montent sur les 

épaules d'une autre , comme sur un cheval. On voyait 

chez nous un jeu de cette espèce au commencement 

du quatorzième siècle, et on le voit encore dans 

quelques endroits du pays; ce sont deux compétiteurs 

qui luttent l'un contre l'autre , et celui qui ôte son 

adversaire du. dos de son porteur est le vainqueur. 

On choisit ordinairement une pelouse pour jouer à 

ce jeu. 

EirFix.B l'aiguille. 

Enfile l'aiguiUe peut être joué par un nombre conr 
sidérable d'enfans qui se tiennent les mains , et le 
jeu commence par le dialogue suivant entre le&deu;c 
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joueur» qui sont au bout de la ligne : «Combien de 
lienee d'ieî à- Babylone ? — Soixante-dîx. — Paîs-je y 
aller à la lueur de la chandelle? — Oui , et revenir. 
•* Alors , ouyrez les portes sans plus de peine , et 
laissez passer le. roi et ses hommes. • Pour obéir i 
cet ordre y le joueur qui est à l'autre bout de la ligne 
et celui qui est devant lui élèyent leurs mains aussi 
haut que poasible ;. le pr^ier joueur approche et 
oonrt sur les mains ainsi élevées fet toute la ligne le 
mit sans se désunir, s'il est possible : c'est enfiler 
l'aiguille. On répète le même dialogue ; le répondant 
deyient demandeur, et court entre les deux joueun 
de l'autre bout, ayant toute la ligne derrière lui. 
C'est alors au tour du premier. 

X.B GAVARD. 

On peut jouer à ce jeu en nombre qui dépasse 
trois , mais pas plus de sept ou huit; on ûxe en terre 
une grosse pierre ayant un sommet uni» et on marque 
une ligne de but à sept ou neuf mètres de distance. 
Chaque joueur se munit d'avance d*un caillou on 
d'une grosse pierre, d'une taille double de celle d'une 
balle de crosse ou à peu près ; et un d'eux , par le 
hasard ou le choix, devient canard, c'est-à-dire 
que, an lieu de jouer, il place sou caillou sur la grosse 
pierre, et se retire un peu de côté. Les joueurs jettent 
leurs cailloux après celui du canard, chacun à son 
tour, de la ligne de but, et s'efTorcent de le pousser 
hors de sa place. Chaque joueur, aussitôt qu'il a jeté 
son caillou, cherche une occasion de le ramener au 
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Jbttli ê» ■uni^ri à le v^efetr$ nab si le joMttr qtti est 
etaurd fieot le towfacr efirèt qv'il a prit ton onUou 
et «vmt qif il atteigae le faut^ pourvu qoe ton cailloa 
teite fur la groMe pierre, le joueur touché derient 
tnuMn^ Il arrive quelquefois que trois ou quatre des 
nitkwiY des joueura sont si près l'un de l'autre» que le 
joueur qui est momnl peut être à leur portée; dans- 
ée eas , ils ne peuvent pas », sans courir le risque d'être 
tondiés, les ramasserj .jusqu'à ce qu'un de ceux qui 
sont au but soit assoa heureux pour 6ler le caiUon 
de la pierre, alors, avant que le canard puisse le 
tem ettie (ce qu'il doit fiiire avant de loudier un 
jo ue u r) » ib pivnneat tous leurs cailloux, et courent 
au bot , on natureUenent ils sont en sûreté. 



Z.A PUrXOUFLB. 



Cest crdinairement un jeu de salon , quoiqu'il n'y 
ait pas d'autre objection à finre à ce qp!on y |oue sur 
io^ pelouse sèche, que celle qu'on' no l'entende pas, 
lorsque son poseesseur momentané la frappe et qu'elle 
passe autour du cercle joyeux. Plusieurs jeunes |^ds 
s'asseoient en cercle ; on leur donne line pan* 
lonfle, et un d'eux, qui accepte ordinairement cet 
office pour commencer le jeu, se place an centre, et 
fk doit chasser la pantoufle d'après l'indication du 
son. Les personnes assises se la passent de ifaahière à 
empèdber, s'il est possible, qu'cm là trouve dans la 
possession de quelqu'un ; afin que le joueur âà. centre 
puisse savoir où est la pantoufle, on la finppe de 
temps en temps sur la' terre > et on la passe k droite 
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on à gasche* LonMpMi cehnf^B ekwte la pmtaofle fa 
îroare «danii la poMesfion cle qoci^^ii du ccnrfe« la 
penoniie swr laqodle on là IhNtre pMttd sa fdace. 



LE MAIL. 



Le mail est nn jen dans lequel on lance un «mr- 
«ean de bois rond i aTéc tin maîUet^ an travers d'ane 
arche de fer; oelni'.qni peot le fiiîre en moms de 
.coup» on en nn nemliradcpuié, gagoewil fiint. observa* 
qu'il y a denx de ees arcliea9.c'ast«*à-<lîtfe« une à 
ehaqne bout de raUée.Le jen du maU étaitnn amn- 
sement à la mode* sons le iègiie de Otaries II , et k 
promenade de Saînt^aitaesArk y Bovraée. le MêêU, 
reqnX ce nom parce qu'elle était eonsaorée à ce jeÉ ^et 
que Charles et ses courtisans s'y exerçaient souvent. 
La dénomination mail, donnée à ce jeu , vient évi- 
demment du maillet 'o« marteau de bois dont on se 
sert pour frapper la biJle. On s'apercevra que ce jeu 
est assez sembLihle à la Mie et la crasse. On bous a 
dit qu'il existe eneore en quelques endroits de l'An- 
gleterre ;> mais nous devons avouciT <|«e nous ne 
l'avons januûs observé. 

* 

s'avahgeb et sauter. 

p 

• * ' 

• C'est un< jeu d'émulation': le bbt est de aavoMr 
lequel des joueurs prend le plus de' terrain dans un 
saut et un pas Adts snccessbtemcnt. Oii peut lei faire 
saua>élan ou avec un* élan v ce dont les joueurs coo- 
viemient eâ oomniençant. 
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Masieors joueurs s'asseyent en ligne , et de telle 
manière que chacnn soît tenu autour du corps par 
celui qui est derrière lui. Lorsqu'ils sont tons ainsi , 
denx joueurs prennent par les mains celui qui est à 
rextrémité de la ligne , et tirent jusqu'à ce qu'ils le 
séparent de Pautre; ils prennent alors le second (ïe 
la même manière, et continuent ainsi jusqii*à ce 
quHs aient séparé' toute la ligne. 

I.B8 SGLAIBEUBS BOÎTBXJX. 

Deax enfa^s s'agenoinlleQt l'un devant l!autre, 
dxacon sur un genou, tenant l'autre est. l'air; <mi 
dopine à l'un nue dumdelle allumée, et à l'ao^re une 
chandelle éteinte^ Us s'efforcent d'aUumcr la der^ 
nière; mais y étant, en équililnre sur un geilon» et 
prêts à tomber par le moindre mouvement» ils trou- 
veront cela si difficile , que cela amuse beaucoup les 
speetateors. 

X.A BOfneuixB db bois. 

C'«st un' j^n très semblable an précédât, et an-* 
quel on joue souvent dans les jours de fêtes, au coiii 
du fen. C'est un joueur se plaçant sur une bouteille 
de bois renversée, eits^elKorçant, aviîc uKie diandeHe 
a&nnée qn'îl ûeût dans m' main droite , d'ear allumer 
éne antre (^'il'tient dans sa main gauche. 

I.A. LONGUE GORDB A SAUTBB. 

. Deux joueurs prennent chacnn; un bçfit'd'nne 
longue corde; lorsqu'elle se meut régulièrement, 



S6 UAîttnit 

nn , deux , ott ménit pl«aîciirt enfims, s'AYa&eent entté 
ceux qm tiennent la coràe^ la laissant passer sor 
leurs tètes lorsqu'elle s'élèye, et sautant de namte 
qu'elle passe sous leurs pieds, lorsqu'elle touche la 
terre, précisément comme une corde ordinaire. La 
grande difficulté est de courir entre les joi^^iu* *& 
moment de sa plus grande éléyation, de maiiière 
qu'on soit prêt à sauter dessus lorsque, dans son 
circuit , elle Tient rers l^ pieds. ; on 4ioit finre allear« 
tion à bien sauter, de manière 'k s'accorder ayec le 
mouvement de la corde. 

, Il y^ a une autre manière de jouer i la longtfe 
cordetUn des joueurs qui sont aux^bouts ayanee d'un 
on deux pas, tenant la main qui tient la corde en de- 
hors ; et alors, à l'aide du joueurtife l'autre bout, tourne 
la corde, et saute pardessus pendant son citcoit. 

PBHDBB IM MOUCtfOIB. 

'*'U^' certain nombre de joueurs se tieiiiieot I^ 
mains de manière A former nn eerele f nn d'eux seiF% 
lement est dehors, .se promène» et pend pa monchoiis 
derrière le jcfueiir qu^'il lui |4aît. !« joueur derrière, 
qui le mouchoir. es( pendu sujt immédiatemeni celui 
qui, l'a pc^ndu; ceux qui étaient de oôté^eomplètent la^ 
cc^^ e^ joîg^ipit leurs usains^ et la lebasse cook 
mence. Le potarsu^yant p%t knfeé de Iniirre ton t -è fi ât 
le poursuivi, qui passe dans et sous les bras des 
autres joueurs, qui les élèvent pour le laisser passer, 
et s'efForee, par tous les moyens possibles, de le 
tromper et de le dépasser. S'il y réussît , c'èst-à-dne , 
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ci k pounaÎTsnt se trompe dans sa course, îl re» 
toame à sa pbce, et le premier jqpeur se prépare à 
pendre le mouchoir dernère un autre joueur ; lors» 
^*il est pris par ce joneory le dernier prend sa plaoe^ 
st il ya dans le cercle. 

LU DAIBC. ' 

Cest un portrait en miniature du téutt Je mouton; 
Biais îl ne demande ni vitesse ni agilité; c'est un 
jeu pour deux enlans seulement, qui doivent être 
à peu près égaux eki taille et en force. Un troisième, 
qui ne joue pas, est k c6xé comme arbitre. Le jeu 
s'oQvre par un des joueurs qui donne le dos, c'est - 
i-dire place les bras contre sa poitrine ou les appuie 
•or ses genoux , et s'avance de manière à mettre son 
dos presque horizontal avec sa tête contre un poteau, 
m mur, un arbre ou toute autre chose convenable. 
Il est d'usage , mais nous croyons tout-à-fiiit inutile, 
^ le joueur qui donne le dos ait les yeux bandés ; 
nous disons inutile, puisque le seul objet est de 
l'ea^écher de voir ce qui se passe denrière lui, «m 
phtôc sur son dos ; ce qu'il n'a pas la possibilité de 
frire s'il tient sa tète dans une position convenable, 
06 à quoi l'aribitre doit veiller. Le premier joueur 
s'élant ainsi posé, le second saute sur son dos, lève 
«ntint de doigts d'une manu qu'il loi plait , et dit : 
XlocR, dtùm, combkn oiys de eormos iepées^ Le joueur 
qui donne le dos devine ; s'il nommé le vrai nombre, 
l'antre joueur devient daiiUf et donne le dos; si 
oependant il devine mal , le cavaticr descend, re* 
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monte y élève le même ou un différent n<mibre éé 
doigts, et fait la même question ic[u'aTant. On répété 
ceci jusqu'à ce que le daim devine juste : Tarbîtrc 
doit veiller à ce que le cavalier ne triche pas. Kons 
pensons que ce serait un accroissement poarce jeu 
simple et tranquille, que l'arbitre fût un troisième 
joueur. Ainsi , lorsque le daim devine juste, le cavalier 
donnerait le dos, l'arbitre deviendrait cavalier et le 
^im arbitre; et, au lieu de laisser la place d'arbitre 
un simple emploi paresseux, le jeii serait plein d'a- 
musement et d'exercice pour les -trois enfans qui y 
jouent. 

Z.À STATUE DB BBIGE. 

Lorsque l'hiver couvre d'un manteau de neige la 
âurface de la terre, et que la plupart des amusemens 
sont forcément alors suspendus, c'est l'usage des 
enfans, comme quelques uns de nos jeunes lecteurs 
le savent sans doute très bien , de se servir de cela 
même qui empêche leurs anciennes récréations pour 
s'en procurer de nouvelles. Faites alors voler en 
«bondance des boules de neige ^ inoffensives si on les 
presse légèrement, mais dangereuses' si on les presse 
fortement. On construit des caves et même de petites 
forteresses, et la boule roulante, qui a d'abord été 
roulée par les petites inains d'un enfant, devient 
bientôt, en la roulant sur la neige, trop grosse pmir 
qu'un honïme paisse la mouvoir.- Lorsque- les jojenx 
possesseurs dû terrain sont fatigués de rouler la 
balle, ou qu'elle a acquis une taille et un poids supé- 
rieurs à leurs forces réunies, il est d'usage d'en fa- 
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çonner grossièrement une figure d*homme , ajoutant 
i sa hauteur et diminaant sa largeur. On l'appelle /a 
statue de neige, et lorsqu'elle est complète , les jeunes 
scnlpteors se retirent à quelque distance , et chacun, 
avec des balles de neige, s'efforce de détruire ce 
qu'il Tient de construire avec tant de peine. 

Nous savons qu'il y a d'autres jeux et passe-temps 
moindres que ceux que nous avons décrits , en plein 
air, et que l'on pratique en Angleterre , mais il nous 
sénat impossible de les décrire tous en nous renfer- 
■lant dans les limites de ce livre. Nous avons donné 
sne collection des plus amusans et de ceux qu'il fal* 
lait expliquer; et lorsqu'il y avait différentes manières 
de jooer ^u même jeu ^ nous avons donné celle qu'on 
suit le plus ordinairement. On trouvera plusieurs 
jeux et amusen^ens qu'on aurait pu insérer dana cet 
article 9 dans d'autres endroits ,. plus convenablement. 

Nous finissons cet article par un avertissement im- 
portant pour les jeunes gens ; c'est qu'ils ne doivent 
pas avoir recours aux jeux dans les heures consacrées 
au trayaily autrement le grave précepteur viendrait 
vers eux, au milieu de leur amusement intempestif y. 
et jouerait avec eux au jeu désagréable des arrêts ou, 
de lu prison. 
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JEUX ATHLÉTIQUES. 

L'ARC. 

Pour Mnrer m vie et celle d*AlbertyTeU doit 
alMttre nne pomme placée fiir U tét» de son 
propre fils. Gitxllaumb Teix. 

En Angleterre, on encouragea d'abord beftiiconp 
cet art| et on publia plnsienra édits pour sa conscr- 
yation. La compagnie d*artfllerie de Londres, quoi- 
que depuis long-têmps elle né se serre plus dé eelte 
arme, est le reste de l'ancienne association des 
hommes d'arc ou dès archers. Il parait que ron n'est 
pas certain du temps où le long arc commença à de- 
renir en usage en Angleterre. Riduurd I** lut tné par 
une flèche , en 1 199 ; depuis ce temps , nous ne lisioM 
rien de l'arc jusque sous Edouard III , où on entoya 
un ordre aux gouremeurs de la plupart des toomtés 
anglais, de donner cinq cents arcs et cinq cents bottas 
de flèches pour la guerre projetée contre la France. 
La fameuse bataille de Crécy fut'liTrée qnacra ans 
après, et on dit qu'il y avait deux taiille archers op« 
posés à environ le même nombre d'archefs fhmçab. 
Dans la cinquième année du règne d'Édonard IV, on 
publia un édit par lequel tout Anglais et tout Irlan- , 
dais demeilrant avec des Anglais, était forcé d*aTOÎr 
un arc anglais de sa hauteur, fait d'if, de frêne, de 
coudrier ou de tout autre arbre conyenahle, suivant 
son plaisir. Le même ^dit indiquait aussi qu'on fe« 
rait des buts dans chaque ville , auxquels les habî* 
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tas8 seraient obligés de tirer, tons les jours de fête, 
sons punition d'an deroî-soa lorsqu'ils onUieraient 
cet exercice. Sons le règne de Henri VU , plnsieun 
édits fnrent publiés pour l'accroissement de l'arc. Un 
édit du parlement, sons le règne d'Elisabeth ,. régla 
le prix des arcs. On dit que Charles I" fut un archer» 
et dans la huitième année de son règne , il puUia an 
^ît pour empêcher les champs , près de-LondMs^ 
d'être fermés de .mamère k ■ empéchéfr l'exercice 
nécessaire et profitable dn tir.» Plus tard, en l'an 
1753, on érigea des marques dans les champs de 
Fmshurj, pendant les fêtes de Pâques et de la Pente- 
côte y et le meilleur tireur était créé capitaine pour 
l'année suiyante, et le second» lieutenant. Edouard VI» 
dans son jonmal , dit que cent archers de fa garde 
tirèrent chacun deux flèdies m sa présence, et en- 
snite tous ensemble , et qu'ils tirèrent après une 
planche de l'épaisseur d'un ponce, que quelques uns 
percèrent tout-à-fait ayec leurs flèches, la planche 
étant de bon bois de charpente. On ne parle pas de 
la distance da btit. Comme pent*étre il n'y a ancnn 
jea •apérienr à celai-ci, et qa'il a été et est encore 
très encouragé dana ce pays, jugeant du présent et 
du passée nous pouvons prédire que 

Cet amusement sera tonjoart exercé, josqn'à 
^ ce qae U mémoire de Eobin Hood, de la bataille 

bien combattao de Grécy^ et de CheTy-Chase» 
* soit bannie de notre sonveoir. 

. z.'AmG. 
Le jeune archer doit en premier lieu choinr nn 

I. ' 6 
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sirc oonvenable pour sa hauteur et sa force , et îl est 
très probable que, malgré sa patience, il ne pourra 
jamais parvenir à en faire un bon, la fabrication des 
arcs exigeant un apprentissage de plusieurs années, - 
et beaucoup d'attention; en effet, il y a peu de per- 
sonnes, quoiqu'il y ait plusieurs faiseurs d*arcs, qui- 
puissent faire des arcs d'une construction supérieure. 
M. Thomas Waring, rue Caroline, est sans doute le 
plus habile faiseur d'arcs d'aujourd'hui , et c'est à lui 
que nous recommandons ceux de nos jeunes lecteurs 
qui voudraient s'équiper d'une manière convenable 
pour jouir de ce noble passe-temps. 

I^e dos de l'arc est la surface plane extérieure, et- 
le ventre la partie ronde intérieure. Le ventre est 
concave ; si l'arc est tourné en sens inverse , il cas-- 
sera; cependant, de quelque manière que l'arc soît^ 
courbé sans sa corde, il est impossible d'y mettre la 
corde en mettant le ventre en dehors. 



LES FLECHES. 



Les flèches doivent être proportionnées en lon- 
gueur et en poids à l'arc pour lequel on les destine. 
On se sert de flèches aiguës ou non, et elles varient 
en épaisseur suivant la volonté de l'archer. Quelques 
unes sont faites de manière à diminuer graduellement 
des. plumes au milieu, et réciproquement d'autrw 
sont plus épaisses dans le centre. Toutes les' flèdies 
doivent avoir leurs bouts couverts de corne , et les 
bouts doivent être assez gros, pour remplir la corde 
exactement. On y attache deux ou trois, plumes d'oie 
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oade ditadon, doot l*ane d'elles, Dommée la piwne 
tUcoq^ttX d'une couleur différente des deux autres, 
et ^'on doit placer toujours en haut. 

1.4 COADX. 

La partie de la corde que touche le bout de la 
flèche, est entourée de soie pour empêcher la corde 
d'être frottée ^ affaiblie. Si la soie s'ôtait de la corde, 
il fiiudrait la renoner sans délai, autrement elle pour- 
rait casser, et ce ne serait pas un petit malheur, car 
une corde cassée est quelquefois la cause de la perte 
d'un arc. Il est aussi utile de monter le nœud et l'œil 
de la corde , quoique plusieurs archers ne se donnent 
pas la peine de le faire. A un bout de la corde , on 
h\t un œil, on le laisse pour l'archer; les arcs étant 
de grandeurs différentes, le jeune archer trouvera 
plus difficile de faire l'autre, la meilleure chose à 
faire sera de remarquer la manière de le faire sur une 
vieille corde. Le jeune archer fera bien si un des fils 
de sa corde se casse de la jeter de côté , et d'en 
prendre une autre. Il ne doit jamais , s'il est possible, 
laisser la corde s'embrouiller ou se rouler; si cela 
arrivait , avant de la remettre , il fiiudraitla dérouler 
et la cirer. Un arc long de cinq pieds , lorsqu'il est 
lié, ne doit pas avoir la corde à plus de cinq pouces 
du centre de l'arc Cette règle servira de guide au 
jeune archer , en préparant son arc , quelle que acÀt 
sa longaeur; il ajustera sAia doate la distance soU 
vant cet avis. 
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LA. TA88BTTB. 

La tassette est très utile au jeune archer^ pour 6ter 
la saleté qui pourrait s'introduire dans ses flècbes si 
«lies entraient en terre. Cette saleté , si on la laissait , 
arrêterait la flèche dans sa course, et l*en ferait dé- 
vier. La tassette est suspendue au côté gauche de 
l'archer^ et elle est ainsi toujours prête au besoin. 

XB QhWI. 

Le gant n*a de place que pour trois doigts, une 
courroie pour l'attacher , et une autre au poignet. Le 
bout des doigts du gant ne doit pas dépasser celui 
des doigts, ou être retiré pour couvrir la première 
jointure. Ou s'en sert pour empêcher les doigts d*être 
blessés par la corde. 

i.B 9BA9aABT. 

On le pose sur le bras qui tient l'arc , pour l'em- 
pêcher d'être frotté par la corde , ce qui très proba- 
blement , sans sa protection , empêcherait l'archer de 
tirer pendant long-temps. Il est fait de cuir très fort, 
ayant une surface imie, afin que la corde puisse 
jglbser dessus aisément. 

L.U GAEQUOIS. 

Il sert à mettre les flèches^ et on ne le porte pres- 
que pas, excepté pour une longue promenade. On 
le ùàt ordinairement de lier-blanc, quoiqu'on le con* 
•truise quelquefois de cuir ou de bois,. comme om le 
laÎMÛt presque oniyersellement autrefois. 



\ 
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It VOIIAKXAU9 Z.A BOtTB A GRAISSE Vt LA POCHE. 

Le fourreau est attaché à la ceinture, la boîte à 
graisse pend au milieu , et la poche ou gousset est 
placée à sa droite. On garde , dans la l^oîte, une 
composition pour graisser le doigt du gant et le côté 
doux du brassart, lorsque l'occasion le demande 9 et 
la poehe contient les flèches dont on se sert îmmé* 
diatement en tirant au but. 

X.A aoixB. 

G^est une grande case divisée en plusieurs fii^irs 
et oompartitteiM , p<»ar contenir l*arc ^ le bout des 
flèdkesy les cordes, et tout ce dont l'archer a besoin. 

LE Wï. , , ^ . . ..1, , 

Le bot est en forme de (pyramide, géoéralemeilt 
parlant ; mais on peut le DEVçdnBer stiînn»t' le plaisir 
de.r^rçher. Pour ée gisandes personne»^ larlmts iéét 
hs^gieê de deux à trois mètre», épais- de plus dWna 
mèire à la base, et banis d'enrîroitéettx à trois mètses 
au milieu. On Uàt de» bats aTec -de lon^tho Bc é au x 
de gàson, qu'on preése, et on place os morceau de 
cartoiki x^od au centre , pour faire la Butrqne, i}n*on 
dûit augmenter ou dimtptfer snîyiat la distarnce-de 
kupiteUe rncher tire 2 a'i} tire de TingWsept mètres, 
eBe doit avoir un déeîàiètre detBamètre ; de cinquante^ 
quatre mètres, qniiike centimètres , et ainsi de suite par 
rapport è une pluk grande' distance. On flxe 1* mar- 
que au but par un clou dans le centre. Les coups qui 
ne touchent pas la marque ne sont pas comptés» 
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et celui qui place le plus de flèches dans la marque, 
pendant le jeu, gagne. On place souvent des buts à 
différentes distances l'un de l'autre : un assortiment 
de buts est quatre, qui sont arrangés de manière à 
empêcher les joueurs de les Voir tous à la fois. Ce 
qu'on appelle une fin simple est tirer à une seule 
marque ; une double fin est tirer à une marque , et 
de là à celle d'où l'on a d'abord tiré. 

On devrait proportionner la marque à la taille et 
au talent du jeune archer, et à la distance d'oii, il en 
est. Le devant est ordinairement fait de caoevM, 
consu sur la base; la base est faite de paille, fera- 
yaillée comme une ruche. Le devant a un centre cou- 
leur d'or, etquatre cercles, savmr : le blanc eiLtérîear 
bordé de rert, le noir intérieur, et le blanc et le ronge. 
S'il A'^iepas commode de fixer les marques, il vau- 
drait mieux se servir d'nne autre espèce, faite de 
bois brcyyé , comme étant plus' portative , quoique 
moins durable que les marques faites des matériaux 
dont nous venons de parler. Si on ne tire qu'à une 
seule -marque, on perd beaucoup de temps à aller 
chercher les flèches, et à retourner à l'endroit d'en 
l'on tire; en conséquence, on se sert ordinairement 
de deux marques, et les ardiers tirent de l'une à 
l'autre. Dans les parties de tir, il y a ordinairement 
^eux^prix, un pour le plus grand nombre de flèches 
entrées dans la marque, et l'autre pour le: cercle, le 
plus près du centre d'or. Les coups dans la* marque 
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«ont quelqoefoîriiomiÉétde'la méMte mamèM, ma» 
<m hk orâmairement iine dtstincilioiii- hm eenirer é*^ 
est la grande marque; et le cerde qm en afy(>roèhto le 
-plus près, étant petit, et eonséq^emnent le' pluv dif- 
ficile à f oneher^ mie 'flè«^é lancée dana ce cerde Twit 
pins, ponr le prix, qne ai eUc tombait dans nn: des 
cercle» de dehors, et ainsi de suite par rappoM 
wax autres. Une société eélèfare d'artheva fixe les 
'nombires soiTans pour chaque cercle : ponr le cercle 
eoolenr d'or, neaf;^ pomr le ronge,, sept; pour le 
Uanc întérieor,' cinq; ponr le noir, trois; et poonle 
blanc bordé extérieur» nn. Un écrirain senâile penser 
cependant qne les cercles exiériears sont tropeat»- 
més, et qne si on- donne nenf pour le centre, on ne 
devrait compter qne trois pcnrile ronge, denx poiir 
le blanc intérieur, et- moins en proportion pour les 
denx antres cercles extérieurs..Lorsqne le jen est fini, 
on doit compter la Talenr des coups, et non pas les 
conps enx-mémes; et cehn qui a le plns' grand nom- 
bre de* points est naturellement le vainqueur. Gomade 
l'encre n'est en aucune manière une chose fiunle' à 
emporter dans un champ, et que les marques faites au 
crayon de mînede plomb sont sujettes k être effacées, 
il est plus convenable d'avoir uhe épingle attachée à 
une carte, proprement divisée, ponr lecooipte de 
chaque archer, et de s'en servir pour anarqucr'les 
coups. 

On doit prendre l'arc parle manche dans la main 
«boite, le ventre tourné' vers k pcrëonne qui ta 
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«'«B MTfir; le bm» droit dok r«itcr «r le o6té; le 
bûat le plnf bat de l'arc» qni est tODJdars le plus 
petit » doit être placé contre le pied droit, qu'on 
peut touroer un peu es dedan»^ povr empêcher 
l'afc de gUater. On doit ATàncer en même temps 
le pied gandie^ le mllien du poignet de la main 
droite doit être placé sur la partie supérîenre de L*«rc, 
«B-deisooa de TcBil de la corde; l'articcilation de l'in- ' 
des snr va bord de Tarc^ et le haut dn ponce sor | 
TantM. .On doit maîntienant tiriev l'aro tSgQavèsoae- | 
ment, et la partie snpérienre, pressée par la mahi | 
droite el le poignet de la gancfae,' qni doit en même 
temps {^isacr enilaiu, jnsqu'à.ce qne l'œil de la corde 
•oit sûrement placé dans le bout. Le. doigt ,dtt milieu , 
le petit doigt et le- doigt annidmre, doivent t6us êCie 
{diés, parce qu'on a'en a pas besoin dans TopéMUMii 
dé bander Tare; en'x>ntre9 si on ne le finit paSi^is 
eont sujets à être attrapés entre l'arc et la ccrtrde , et 
sont ainsi sévèrement pniua« Le jeune arcber d<Mt 
iaire attention à oe que la cdrde soit bien placée dans 
le noind arant d'en éloigner la main gaufre. Il ne 
doit pas s'in^M^eaiter en bandant l'arc» mais se cou- 
former soigneusement à ce que nous ayona dit. S'il 
ne réussit pas, qu'il le mette dé* côté pour ^elques 
mioutaB, et lorsqu'il est calmer qu'il fasse un second 
effort. Pour èter la corde, le bout ]e plus court de 
l'arc doit être plaoé par terre , la paume de la main 
gauche touchant le éôté plat de la partie supérieure, 
la corde en haut. On presse alors le manche avec le 
bras droit, de manière i allonger la corde ; lorsqu'elle 
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Id figura doit ilre tournée veri la marque; maù 
ancuDe partie du corpi, ri 
b tnanjqe ett nord , De doit 
to« tournée T«n l'ett. La 
tête doit être on peu îdcIî- 
née; la main gaadie, l'arc 
dedans , dao* une potîtioa 
perpendicalaire , el droite 
*eri> !■ loanjiwj la flèche 

doit être amenée vers l'o- 

reiUe, et non p«a fer« l'œil, 

i gauche de l'ara, et tous 

la corde ; l'index de k main 

gauche paue par-desmi; 

avec l'antre main, on met le nmnd dans b corde, 

à la place couTeuabla, la plume du coq en baat. 

Lortqae ceci eit fait, on éloigne l'index de la main 

gauche , el ou le place autour de l'arc. Fendant que 

U mtun gaache élire l'arc , la droite doit tirer l'arc 

aicc deux ou Iroli doigts leulement, et non pM le 

ponce; antiitAt qne la corde atteint la têie, mi dût 

faÏMer l'arc tranqnille , de peur qu'il ne se caue. 

On doit ftira grande attention h acqnérir tme po- 
«lian couTOMUe, telle qn'o« k rapréMM* dana la 
6gar« d-demui car lei mamaiaea attîtniUe, duw 
l'MCt parmiMent extrêmement ridieyU*. 
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TIR k TOUTE TOLES. 



Oa pratiquait autrefois ce tir ayec'Ie grand arc 
beaucoup plus qu*à présent. Le but n*est que de savoir 
quel est celui de toute une compagnie qui peut tirer le 
plus loin. Ceci est naturellement très mauvais pour les ' 
arcs, qui sont plus ordinairement cassés dans le tir 
à toute volée que dans tout antre passe-temps avec le 
grand arc. Ce jeu ne demande aucun talent à viser; J 
par conséquent, il ne fait pas faire de progrès au | 
jeune arcber qui désire être bon tireur. On se sert ' 
à toute yolée des flèches les plus longues et les pins j 
légères que l'aro peut supporter. Le jou est ordinai- 
rement en sept points. 

Z.B TIR AU BLANC. 

Ce tir est principalement pratiqué par ceux tfoi ne 
peuvent pas convenablement élever des bats ou des 
marques près du logis. Le blanc , qui est tout-à-(ail 
portatif, se fait d'un morceau de carton rond , d*an | 
mètre de circonférence , attaché à un bâton ; on peut 
le faire de linge blanc, arrangé de manière à se rouler j 
sur un bâton, auquel on l'attache. Dans le tir, le jeu 
est en sept points , et on compte foutes les flèches qui 
tombent à la longueur de trois arcs du blanc. 

ERRER A l'aVEITTURB. 

C'est un passe-temps très amusant avec le gr^nd 

arc , et cpielques personnes le préfèrent même an tbr 

.à la mar«pie'. Les joueora ne sont pas retenus dans im 

endroit particulier^ mais ils errent de champ en champ 
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pendant plusieurs milles, s'ils le jugent convenable. La 
marque est tout objet clair et remarquable, tel qu'un 
arbre ou un buisson. Le jeu est en général, comme dans 
les tirs au blanc et à toute volée, en sept points; mais 
on peut l'augmenter ou le diminuer suivant la volonté 
des joueurs. S'il y a plus de six personnes dans une 
partie, elles doivent se diviser en compagnies; et' 
lorsque la première compagnie a tiré, et qu'elle s'est 
éloignée de la première marque, la seconde y tire, 
et ainsi de suite. On compte les flèches qui approchent 
de la marque à la longueur de cinq arcs; mais celles 
qui en appro<;hent le plus près éloignent les autres. 
En mesurant la distance, l'archer le fait avec son arc 
d'un endroit dans la marque, qui est à trente centi-' 
mètres de terre, et la première flèche est celle qui est le 
plus près, non pas de la marque, mais de cet endroit. 
L'archer peut mesurer depuis la partie de sa flèche 
qu'il lui plaît. Celui qui tire le plus près a le privilège 
d'indiquer la marque suivante. Il vs^ut mieux avoir 
des flèches émonssées en errant que des flèches poin- 
tues; car il arrive quelquefois qu'elles entrent si avant 
dans la marque, qu'il est très difficile de les en reti- 
rer : en ce cas, il vaut mieux couper le bois tout 
autour que de s'efforcer de la retirer de force. Chaque 
archer errant doit porter au moins une douzaine* 
de flèches à la fois, afin d'être prêt contre tout 
accident. 



DBRVIÈRBS BBBfARQUKS. 

Nous recommandons fortement au jeune ardier de 
ne jamais tirer avec l'arc d'une antre personne » car 
il pourrait ^e cas^e^,. çt il ^'eiisuivrfdt une pcrtfi .à4h 
quelle FarS^t ne po^rr^iit rjçpiédier. ]>?rsqu9 Vk^tfi 
est an*dçssus dq pied, i^ tirez qu'à une éléyati^ 
considérable. Après ^ypir tii^é deux ou trois Bèthes, 
le jeune archer doit cesser» autrement son but s'usera* 
S'il tire de but en M^nc à, Mue marque, la. flèche «. 
s'il, manqua r. tombera , et ^' enterrera tellement dans 
l'hefbe , qu'elle défiera l'ceil le plus perçant, pendant 
tf^4 long-teinps.. pixpept remédier à cet juiconyéoievit 
CIO tirant à une éjéyatipn convenable;, car.aJIors la 
fl4(che descendra de mani^ ^ laisser y oir les plumes; 
^l^s .seront aus^i sauyèes dn.inalheQr qui )e|ir arrive 
souvent par la moisissure de l'herbe ou du terrain « 
lorsqu'on les tire de but en blanc. On ne doit pas 
se scfvir de flèches de longueurs différents ^ et le 
jeune.fircher ne doit pas tirer s^ul; car f'i} tire aenl» 
il prendrai, dç^ habitudes 4e négligence et d'indiff^ 
r«nce; s'il tire ayec d'autres personnes, il s'eiFarcen 
de las d^asser, et a^ Uçu d'un tireur inhabile et 
sans spin r «l pourra biçn^t^deTew U^s habile d^P» 
l*agréahla pas»e-tfmps 4e ohatser à U, flèche. 
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LA CROSSE. 

I/Ci jeaiMi gtBê lunt dus le chui^, leora l«olM tost 
Heriei , et cbacim le prépare k fignrcr dan* U querelle 
nnicele. LtûTi ^a> grandi foMiMinl de niînceii goiclîMi ( 
tme ICBrt ratnndlniMDi, une plite pour pooIm et reM- 



Ce paue-temp» TTiiment anglaii, quoiqu'il ait lon- 
}oar« éié l'diiiuB8iu«nt hvati âa jMupte de ce p*yt, 
ti't jMnai* Uieint titi plug ftr»D(l d«gr< de popularité 
^'i présent : C'est l'aïAii.tëment favoH An peir « <)« 
{M^n, du ttrembre de la Société des Ari« et de l'éra^ 
lier. Un roi ■ été dam le champ, la ct^ue en main, 
entouré de ces jeunes troupes de nabletie qui ont 
tàt depbit rtn-gneit de notre natïoui et quoique cela 
puisse paraître étrange , il n'est pas tnoîns Trai qo'é- 
trang«t que dé* jeunes gens oUt fai^dea parties de 
enMife HtM d^piilM pCMOUnC* «a^ ternir leur ré- 
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natation , et avec des frères » des maris et des amis 
pour spectateurs. Dans quelques endroits, c'est le 
seul amusement du peuple; dans d'autres, on y jone 
rarement , et même on le connaît à peine. L'homme 
de Devon, qui regarde tout jeu comme inférieur à la 
lutte, et rhabitant de Sommerset, qui chérit le jeu 
hrave des épées , pensent à peine à la crosse ; les An- 
glab des autres comtés, particulièrement aux environs 
de la métropole , Testiment comme un jeu supérieur, 
et de nature à l'emporter sur tous les autres jeux de 
même genre qui peuvent récréer l'homme. 

On joue ordinairement oitee Ûé chaque c6té. Deux 
arbitres se placent à chaque guichet, pour empêcher 
toutes les disputes qui pourraient s'élever : ils doi- 
vent bien connaître les règles du jeu. L'arbitre placé 
au guichet de celui qui frappe devrait être plntêt 
4ierrière, po«r voir si celui qui frappe ne frappe pas 
la balle aveo son pied. 

GROSSES, BAIXES, GUICHETS, ETC. 

La crosse ne doit pas avoir plus de six décimètres 
de hauteur, et plus d'un décimètre à la partie la plus 
grosse ; c'est la crosse pour les hommes : les jeunes 
gens doivent naturellement avoir des crosses propoi^ 
tionnées à leur taille et à leur fo]x». 

La balle, pour les hommes, doit peser environ 
quinze décagrammes; pour les jeunes gens, elle doit 
être plus légère. 

Un guichet se compose de trois bàtqns, qui sont 
asseï longs pour être de sept ^é^uètres hors d^ 
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terre 9 quand ils y sont plantés, et ci*on antre bâton, 
huSg de deax décimètres, pour mettre dessns. Le 
guichet doit être , comme la crosse et la balle , pro- 
portionné à la àiille du joueur. Lêê guichets doivent 
être opposés l'un à l'autre, à )a distance de Tingt 
mètres pour les hommes, mais ils varient suivant la 
force des joueurs. 

La place pour rouler doit être sur la même ligne 
que le guichet, et avoir un endroit pour renvoyer. 

La place pour recevoir doit être à un mètre du 
guichet, et tout-à-fait parallèle avec lui. 

XB JOUBUK DB BOUJ:.B OU ROULBVR. 

Rouler la balle est une chose très importante , et 
demande beaucoup d'habileté. Rouler la balle de tra- 
vers fait quelquefois perdre un jeu. Un routeur ne 
doit pas éire tropi systématique, mais lancer k balle 
plus on moins fort, suivant l'adresse du frappeur. Le 
routeur» et son partenaire dn guichet opposé, doivent- 
avoir un signe particulier, par lequel ils lancent la 
balle plus on moius fort. 

La manière de lancer la balle la plus généralement 
approuvée, est de tenir la balle la couture en travers , 
afin que le bout des doigts puisse se toucher. On doit 
la tenir assez fortement pour l'affermir. Par un tour 
du poignet, on peut la faire tourner après qu'halle est 
lancée, ce qui embarrassera souvent d'habiles joueurs. 

LE FRAVPEUK. 

Il doit toujours être prêt à courir. Lorsque son 
partenaire est près de frapper, il doit être devant la' 
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place pour recevoir, mais il doit avoir aoin de mtf 
pas quitter sa place avant que la baUe aoit hors Acs 
mains du routeur; car, s'il le faisait, il pourrait abat*» 
tre son guichet, el il serait natureUement dehoart. 
liOrsque la balle est lancée y il peut la suivre , mais 
trop loin; de manière que, s'il manque, il poisse 
tourner à temps pour sauver son guichet. 

La crosse doit être tenue à o6té du partenaire 
opposé , et on doit prendre garde à ne pas courir 
contre liii. 

LB èABDSUa DB GUICUBT. 

Il ne doit pas aoufiiribr que le frappeur sorte de sa 
place 9«ns toucher son guichet, ^ q^i s'appelle 
forcer. 

Il doit se placer à un mètre à côté du gardeor du 
guichet, et si ce dernier quitte le guichet pour courir 
après la balle , la première chasse courte prend sa 
place jusqu'à son retour; mais aucun joueur ne doit 
prendre la balle avant le gardeurdu guichet , à moins 
qu'elle ne vienne droit à loi. 

I.A MABQVB. 

La marque se- place environ à six n^ètr^ di^ frap- 
peur dans la place pour recevoir. £n rçculan^ il doit 
fiûre attention k donnçr «Mes 4^ pUc« k h cbass^» 

X»'aVAJ(X4AB« 

U doit être un peu éloigné de lu ligna droife de 
\^ |[»lgce pow recevqpr 
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II doit $e placer à une diflance couyeiiaUe demèr» 
le guichet» pofur empêcher un coap, û U halle n*etl 
pat arrêtée par le frappeur oq le fardeur àv^ gpichat* 
Le joueur chargé de Tarréf de loogn^or iie doi^ paa 
avoir pear de la balle lonqn'on la lance TÎte; il doit 
aussi pouToir bien lance|r. ComiDe il n'est pas U sea« 
lement pour les balles qui dépassent le frappeur ^u 
guichet, mais aussi pour celles qi|*on vient de toa^ 
cher avec le bord de la crosse, il doit être attentif eo 
reculant. 

Ce joaeur doit être à peu près à la même distance 
en ayant dn guichet que Tarrêt de longueur est en 
arrière y sur la même ligne que le frappeur, entre la 
marque et la chasse courte. 

La place de ce Joueur est sur le çêlé droit; de séria 
que , à la balle est lancée à la marque et au gardeiir. ' 
du guichet, et manquêe, SI sera prêt à la recevoir, 

^B LOJrG-CHAIHP DE IUIOIT]|. 

Il se place e«lre 1« garde«r d« guichek et k jommr : 
ou ronlf nr de boule, à u^e diatance considérable dfllM 
la cbampf d^ muinière à )es couvri^r Qu doit place» 
en cet endroit une personne qui pp^f e l^^oer la baU^ 
comme il faut| et bien juger )es co)9ps. 
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i;.B LOHG-CHAKP DE GAUCHE. 

11 se place à peu de distance du guîcliet da joueur 
de boule , de manière à empêcher un second coup. 

S^il y a plus de joueurs , on peut les placer^ pour 
reculer ou empêcher un coup , eu différens endroits 
du champ. 

LOIS DX I.Â CROSSE. 

Le joueur de boule doit lancer la balle en a3rant on 
pied derrière la place pour rouler, et dans la place 
pour renyoyer. 11 doit lancer quatre balles ayant de 
changer de guichet, et il ne change qu'une fois 
dans la même partie. Il doit aroir soin de lancer 
la balle de manière à ce que le frappeur puisse l'at- 
traper; car s'il la lançait au-dessus de la tête da 
frappeur, ou hors des bornes de la place pour ren- 
ier, on donnerait à la personne qui est dedans un 
point, pour 6ter tous les coups de côté, et on ne 
considérerait pas une telle balle comme une des 
quatre. Lorsque l'arbitre crie une balle! celui qui a 
touché peut la frapper, et donne autant de coups 
qu'il peut» Lorsqu'on change de joueur de boule^. 
on ne peut donner plus de deux balles. Si le bras est 
étendu en ligne droite du coips , ou que le dos de la 
main soit en haut lorsque l'on roule la balle, l'ar- 
bitre s'écriera immédiatement pas de haUel 

I^e frappeur est toujours dehors lorsqu'on jette le 
biton de dessus k bas des autres; il est également 
dehors quand un bftton est jeté par terre; quand la 
balle frappe sur. ou sous sa crosse, sur ses mains,. 
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excepté sar ses poignets ; quand* on la iretîenr arant' 

qu'elle tomclie la terre, même si elle est pressée contre 

le oorps de celui qui l'a attrapée, si pendant qu'il 

inippe , oo en- tout autre temps pendant que la balle 

est en l'airy ses deux pieds sont sur la place pour 

recevoir, et son guichet abattu , excepté si sa crosse 

est dans le terrain qui est devant. S*il abat son gni- 

cket , ou qa'nn des frappeurs empêche la halle d'être 

attrapée, le frappeur sera dehors ; il en sera de même 

sî Ut balle est frappée , et que le toucheur h refrappe 

Tolontairement; ou si, en s'efibrçant d'avoir un point, 

son- ^rnû^et est abattu par -un coup, ou par la balle en 

main , avant que son pied | sa main ou sa crosse soit 

placé dans la place pour recevoir ; si le frappeur 

éloigne ou ramasse la balle pendant qu'il joue , sans 

que le parti opposé le lui demande, ou si, avec la 

jambe on le pied , il arrête- une balle qu'on a lancée 

droit an guichet du frappeur* 

Si on crie èalie perdue.'' on dbnnera au frappeur 
qnatre points. Si les joueurs se croisent en courant, 
celui qui court au guichet abattu est dehors ; mais 
s'ils ne se croisent pas, celui qui a quitté le guichet 
abattu est dehors. 

Lorsqu'on attrape une balle, on ne doit pas comp- 
ter de points. Lorsqu'un frappeur est dépassé à la 
course par un autre frappeur, on ne compte pas le 
point qu'ils cherchaient. Pendant que la balle est dans 
les mains du jouenr de boule ou du gardeur de gui- 
chet, on la considère comme en repos, et les frap- 
peurs ne sont pas forcés de se tenir à leurs places ,. 
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joueur, aortait de la place, 4«i^ TiaUiiiÎQi» d«oo«ilrt 
ayant que la balle soit laneée , le joueur de boule ptiit 
le mettre dehora. Si un frappeur eat lileasé par une 
balle» ou autrement 9 pendant qu'il jone, il pent le 
retirer de aon guichet , et oontinuer son enjeUf et on 
peut permettre à une autre personne de aortic pour 
lui 9 mais il ne peut plua rentrer. Si un joueur arrêta 
la balle volontairement avec aa orosae, on Iç oonsi* 
dérera comme mort» et le pajrti oppoaé peut ajouter 
cinq points à son compte. 

Si la balle est frappée, le iîpappenr peut garder son 
guichet avec son corps ou s« crosse. Si le frappeur 
envoie la balle contre le guichet de aon adversaire, 
lorsqu'il est hors de sa place, il est debora, ai la balle 
a touché les mains du joueur de boule, ou d*«ui autre 
joueur, mais pas autrement. 

On donne à chaque personne deux miniHea pour 
arriver, et quinsbe minutea entre chaque enjeu; et 
lorsque les arbitres orient yoM<a / le parti refuaant de 
jouer, perdra. 

L'arbitre doit observer la situation do pied du 
joueur de boule, lorsqu'il jette la balle; et a'il n'est 
pas derrière la place pour rouler, et dans la place 
pour renvoyer, il criera pas de haliel Si le frappeur 
cherche un point, l'arbitre criera pas de point! L'ar> 
bîji'e du guichet du joueur de boule, a le droit d'être 
çonsMlté le premier pour sa décision sur les coupa. 
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SI»LB GBOMB. 

Ce jca n*est pas aussi intéressant que la donble 
crosse, mais on pent y jouer en nomlure indéterminé» 
quoiqu'il y ait rarement plus de quatre ou six per- 
sonnes de chaque c6té. Les fonctions du joueur de 
boale et du frappeur sont à peu près les mêmes que 
dans la double crosse. Lorsque le frappeur oourt au 
guicliet du joueur de boule, 6te le bâton de dessn» 
les deux autres placés dessons , arec sa crosse , et qu'il 
retourne à son guichet, sans qu'il soit abattu par la 
balle y il a droit à un point. Après avoir eu un point, 
8*il en cherche un autre , il doit toucher le bAton pour 
rouler, et retourner, avant que la balle traverse le 
jeu, pour lui donner droit à un autre point. Il a droit 
à trois points pour une balle perdue. 

S'il n*y a que quatre personnes, ou moins, elles 
doÎTent faire tous les coups devant le guichet sans 
dépasser les bornes , et ne pas se déplacer» excepté 
lorsqu'on en est convenu. lx>rsqu*il y a plus de quatre 
joueurs d'un c6té, il pe dpit pas y i^voir de bornes; 
et coups, coups de li^té, et ço|ipt de surplus, doi- 
vent être ooinptés. On doit eomprfndre na^urtUe- 
ment que le joueur de boule doit jouer à la même 
distance du guichet. On donne tme minute pour cha* 
que coup. Lorsque le frappeur touche la balle, un 
de ses pieds doit être sur le terrain, et Tautre der- 
rière Tendroit pour recevoir, sans quoi l'arbitre 
ericra ptu de coup! L'homme du champ doit ren-v 
voyer la balle de ipanière qu'elle passe entre le gui^ 



chet et 1« btton ponr rouler, ou entre le guitJiet et 
lea bamea; le frappear peut courir jusqn 'à ce que U 
balle loil ainsi rCDvojiée. Voici les principale* régla 
adoptées par le» plus faabilea joaenra de crosse, pour le 
jeu de la simple crosse. La distance entre les guichets 
en ia mécnei en conséquence, le coareor a deux fois 
cette distance i parconrir en obtenant chaque point; 
tnaia noua pensons qu'on pourrait remédier i <»t in- 
coDTénieDt en parcourant •eulemeni la moitié de 
cette distance l de cette manière on peut rendre ce 
jeu beaiicoup mtùns fatigant, et beaucoup pins amu- 
unt , au lEoins pour le frappeur. 
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GYMNASTIQUE. 



EnrAlâ* pumi n« gymoattet,!* ptla jcunCMa, doat 

•oiu le poidi d'uD li^ger fordsiD, gigns bientAt U ikdIs, 
et derlcDl ■ Il En ruliiute et «ndarcie coaune la mou- 

Le« exercicei gymuastiqae» ont acqais dcrniire- 
ment une grande popularité , non aenlemciit dans 
ce pBJSi mais amai en Prusse, et dam d'autres pai'< 
tiet dn contiacut. On peut les nommer une «ârie 
d'exercices réguliers et systématiques, inrentés pour 
mettre en jeo, et conséquemmenc pour augmenter )a 
force et l'aciiTité des difTérens mnacles qui com- 
poseut la forme humaine, en apprenant l'usage con- 
TCnaUe de chacun, et montrant à l'élève la manière 
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dVn tirer le meillenr parti. On les a atissi ctlcnlà 
ponr lui inspirer de la confiance dans un moment dé 
danger; ponr Taîder à se retirer dn péril, lui on les 
antres, à raison de l'agilité plus grande dn corps, 
et de TexpéHence acquise par ce mode àyantagem 
d^applicitioik» bn écrirain conten]|>drain dit, en ap- 
puyant l^ô{^ion qtte les exel«îcei gymnastiqiws don- 
nent éà Cbttrage et de la présence d'ésprlt : * Le 
couraft est engendré par la confiance , et la con- 
£anee par l^éxerdce.» Une entreprise dàngerease qne 
nons tLtbûê totlirent achevée , cesse d*étre considérée 
eomma tdtef lorsqu'on pense qu'elle serrait à nous 
feire user de tous nos moyens. Le bon gymnaste fidt, 
en cas de nécessité , un saut que peu de personnes 
pourraient faire , quoiqu'elles voulussent s'y appli- 
quer. Il a souvent entrepris, avec succès, des sauts 
très grands et très hauts , parce qu'il pouvait en me- 
iMHt d'un cotlp d'ttil la longueur, la profondeur, et 
les Incbnténiens, et que la recherche de situations et 
de circonstances difficiles avaient été le sent amuse- 
ment de sa journée. Il ne peut pas être ému à la vue 
d'un danger dont il s'est amnaé» et les principes de 
son art lui fournissent les moyens de lé diminuer dé 
moitié. 

, Pow donner de la force aux Remarques préoé* 
dentés I nous allons raconter ce que nous considérons 
comme un exemple de la présence d'esprit, de Ié 
vivacité de jugement «t du sang «froid qu'on peut 
acquérir en s'y exerçant jounacttement : 
Nous promenant un jour près de la ville d'Ëdim* 
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rJbtflirgf noire «mrioMté ftit exdtée plir la ViM d'an dMmp 
cyà la compagnie rbyale dbt ardien s'eierçait. Un 
homme exercé à cet emploi était placé à là marqae^ et 
«Tait à sa main on payiUon pour marquer Pendroit où 
les flèches tombaient , la distance étant trèé considéra- 
hle. 11 est incit>yable ayec quelle j ustesse d'cûl il swTait 
.la flèche dans son, passage rapide au traTcrs d« «lion 
qu'elle faisait dans le ciel , et ayec quelle ezacduide 
il semblait deyiner à quelle distance de la marque» 
on de quel côté elle tomberait. Il était à côté de la 
marque 9 la toudiant presque ayec sa main droite. 
Une flèche partit; H ohserya ayec attention le met- 
sager ailé s'ayan^nt rapidement en l'air, fit un pat 
yers la gauche « et la flèche tomba quelques pouces à 
sa droite ^ entre lui et la marque ; il y plaça son 
paylUon » t% on knçi une dentième flèche | il en 
échappA éil se tooniànl ttH pttt à ilroite. Pour le tan* 
ye^ de la tti»isièmé| il n'eut pat l^occasSon de bouger 
de ta situation, t» il yit fiîiklemtnt qu'elle toniba 
dans là partie la plus balie dc k marque. Il est inn« 
lile de dire le resté. Les flèches tombaient derrière, 
deyant, et de tons côtés autour de lui. L'exercice 
finît enfin; et l'insensibilité au danger que cet homme 
montrait I pùé^ l^linottr tt'dn pèn éé gain, nons 
parut moins étonnante que la Confiance que les ar- 
chers avaient sans doute dans la justesse de sa tue« 

Le même écriyain remarque autre parti que les 
anciens , surtout les États libres de la Grèce , cultî- 
yaSent l'étude de la gymnastique comme une branche 
importante de l'éducation de la jeunesse. Ayant sou- 
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Toii Ji défendre leur liberté contre lei entreptità 
d'Étiti jaloux , ou l'ambition de pnîjuni eimanii 
étranger* , ils penuient qu'il était très néceuaire d'ic- 
coutnmer leiin jeiinea geua aux exercices dnra et 
mémo vioIeDS , afin que leurs fimes ne fasscEt pa> 
émoea ao manent da danger, et qae lenrs corps ne 
■necombtuent pas soni les fatigues ordinaire! de h 



EXERaCES GYMNASTIQUES. 

Les machine* <]ni canvienneiit i un terrain gjta- 
oaitiqncsont; a ne barre faori»iDtBle,an cheyalponr 
sauter, un poste pour sauter, des barres parallèles, 
un poBte pour grimper, et de* échelles de corde et 
de bois. 

La meilleure heure pour s'exercer est de bonne 
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lieaK dans la matinée. On doit aller gradaellement 
des exercices les pins faciles anx plos difficiles , et 
les foire sons les yenx de personnes expérimentées. 
LcMsqn'il y a nn certain nombre d'écoliers 9 il font les 
dÎTÎser en classes sniTant lenr force ; il ne font porter 
ancnn jouet dans ses poches lorsqu'on s'exerce : on 
doit mettre des habits de rechange y et prendre les 
précautions nécessaires pour ne pas attraper froid. 

Les obseryations suivantes, qui sont prises en par- 
tie de Salzmann , peuvent être lues avec avantage. 
Aucune personne bien portante n'est incommodée en 
' se réchauffant ; mais se refroidir trop vite , ou boire 
quand on a extrêmement chaud , de quelque manière 
que cela arrive, peut être extrêmement pernicieux. 
On ne doit pas se coucher sur la terre ; il est conve- 
nable d'ôter les vêtemens qu'on peut décemment 
mettre de côté, et de les remettre après avoir fini. 

En commençant un exercice , ne commencez pas 
par les degrés les plus violens, mais par les plus 
doux, et continuez de la même manière : les transi- 
tions soudaines sont toujours dangereuses. Ne portez 
jamais à l'excès l'exercice du corps , ni vos efforts 
pour l'endurcir; que votre but ne soit que d'endurcir 
le faible corps, et non de le fatiguer et de l'énerver. 
Dans tous les exercices, faites attentiou à ce qn'au- 
cune partie du corps ne soit dans une position dan- 
gereuse ; par exemple , on ne doit pas souffrir que 
la langue reste entre les dents. La main et le bras 
gauches sont ordinairement plus faibles que le droit ; 
qu'on les exerce souvent, par oonsécpient, en levant, 
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partant et topportaot U poids àm ootpt, jtuqii^ ee^ 
qnUb dmcnnent avsfti forta qiM les antres. 

Qaoi<]iie maBcher, coiirir, danseri se bahiBcef^ sa» 
tetj grimper, lalter, monter à dievaly nager, et tooa 
les antres exercices mosenkires, puissent être €om<« 
pris dans l'artiole Gymnastique ^ les exenâoes dea 
écoles ne comprennent tpx^ marcher, couftr, eanlnv 
se balancer et grimper. 

XAACHBA. 

En marchant , les bras doÎYent se naonyoïr libre- 
ment , la tète haate, l'estomac en dedans , les épaules 
effacées , le pied parallèle à la terrç , et le corps 
appuyé ni sur le bout du pied ni sur Içs talons, mais 
sur le milieu du pied : en entamant le pas » Télèye 
doit élever un pied \ tenir le genou çt le coude-pied 
droits, les doigts du pied courbés ep dedans; }orsq[ue 
ce pied atteint la terre, faites Ig même çho9e avec 
l'autre. On doit faire ceci jusqu'à, cje quç ré)l;yç jspn* 
che aisément et gracieusement, 

OQIIJI». 

En courant , on ne doit pas lever les jambes trop 
haut , les bras à peu près tranquilles , de manière k 
ne donner à l'air aucune opposition contraire par des 
mouvemens inutiles. Courir en cercle est un excellent 
exercice; mais on doit changer de côté , de manière 
qu'on puisse courir également bien des deux o6tés. 

SAUTBS. 

Ia règf0 pour sauter est de ne jamais tomber so^ 
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itf lilflfi» qui» Htf 1« hma an pied* Cowèei le$ 
gf^gwn 4* màmih^ ^PM 1q gnat deU jwnbe lonldie la 
ç«p«IH «Ymoc» 1m iNTHâ en pvcBâBt vm ébn. £nipé>> 
fk^ U «b<U«f t'îi le finit, avac les nMÔnti retentm 
VMfÛMif 4v4n9a» !• «orps; Tcnei à Mim à fMâ 
jcûptf . &i preomt l'élan , qna foa pat loicut oaartai 
çt avgmantax de TÎiewe lonqae tou» élaa pièf da 
lanler. Commenoes par nna petite kantenv on Ion* 
gneor, et angmentez-les toutes deox à meinre qi|a 
TOUS faites des progrès. 




CSçipftinenoejK par el^re» la <m>i¥» ^ Vaîde 4ea mainst 
^ f«Ste^le ipi^TAiir alMsniatîvenienl ei| ataat at en 
iMPlièWt JH^q^*^ 00 que T0OA tfaTfvsiez les bairaa de 
tpus e^éft ^e^ii^f^m^ par le moyen de tos aMiBS) 
reinuevTpu* <m» sa»tea akura aweo lot d^nx mains h la 
(ois. Qi^ S9 baUl>ee fn soutenant le corps par les bras, 
reslowaç ^^ ti9ttt> jusqu'à ce qnale hiMit du pied 
ipit di^Rs h mémf ligne «pie là tète'; lonque rélèra 
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pfiut faire ùed aifément , il doit jeter «on corps, hiftê 
de cette position, sur U barre droite ou sur la gauche. 
Le mouyement d'abaisser le corps en cotizliaiit let 
coudes se fait en tirant leé pieds rers les jarrets ^ «t 
se baissapt jusqpi*à ce que les coudes soient an iiiTean 
de la tète; releyez-vons en roidissant le bras, et faites 
cet exercice plusieurs fois. On peut exécute^ sur ces 
barres plusieurs exercices que relève fera lorsqu'il 
apprendra. 




BaRBB HORIZOITTALB. 



La première position est de prendre la barre à 
deux mains, et d*éleyer le corps jusqu'à ce que le 
menton soit dans la même ligne que le jarret. Lors- 
que VOUS pouvez regarder aisément de cette manière 
sur la barre , placez les mains sur l'endroit de h 
barre le plus éloigné de vous, et élevez le corpr 
comme avant. Dans Texereice suivant, on Hèye le 
corps de terre, au moyen des deux mains , de chaque 
côté de la barre, et Télève passe, saute ou meut les 
mains alternativement sur la barre. Serrez les jambes, 
levez les pieds de manîèice à ce qu'ils touchent la 
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barre y et baîssez-les. Faites ceci plusieurs fois; et, 
pendant que tous êtes dans cette position, passez 
par-dessus la barre en remuant alternativement les 
mains. On peut alors supporter le corps par le bras 
droit et la jambe gaucbe, et ensuite par le bras gaucbe 
et la jambe droite ; tous pouvez alors yous placer à 
califourchon sur la barre. Vous pouvez aussi vous 
balancer la tête en bas, prendre la barre à deux 
mains y et passer les piedf entre jusqu'à ce que tous 
pendiez en bas; vous pouvez les retourner de la 
même manière ou tomber à terre sur la pointe des 
pieds. 

JJL SAUT BV rOHGUSUR. 

Faites une coulisse qui s'élargisse graduellement 
d'un bout à l'autre , de manière qu'on puisse aug- 
menter journellement la longueur du saut ; prenez 
YOtre élan de la pointe du pied , qu'on doit vite re- 
tirer vers l'autre ; pour sauter à pieds joints, ils doi- 
vent descendre en même temps. 

I.B êàVT MX PSOFOSDBUR. 

Le corps doit être courbé en avant, et les mains 
prêtes à empêcher la chute en touchant la terre, au 
besoin, ayant les pieds. Nous n'approuvons pas beau- 
coup cet exercice , qui consiste en une suite de sauts 
dont on augmente la profondeur suivant les progrès 
de l'élève. 



Ay«; une baitièit cotnpotée de deux blton* perd* 
de trODi BU tnvera desqneli od peut pauçr une corde 
iUhaateDrqu*îlTOuspUira,avec dei)iiac*de uble 
d'un pold» «urfiuintpoiu la tenir droite, et cependant 
pu tuez pesiDi ponr tous empêcher de remporter 
avec le pied , en cti que vous la toucliîei en saiitvil- 
On pant auMÏ percer de» irou» pour f pauer d« 
cheville* mobilet panr KtiMeoir k oorda, comme ci- 
deMai.Votu devez bire ce Mut mdi élan tni avec ^n 
élan ; ponr le premier, on doit terrer lei jambei , le* 
pied* et les genonx droit*. Pour le deruier, non*; 
recommandons un conrt élan et ud petit pas léger, 
augmenté graduellement i mesure que le sauteur e<t' 
près de «amer. Il faut avoir grand soin de ne pu' 
retomber mr les talon* , mais lut6t sur U pointe et ' 
•tir le milieu df pied. 



r 
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UL SAVT SV HAUXBUa ATBG LA PBACHK. 

Prenez la perche ayee la main droite à la hauteur 
de la tète , et ayec la main gauche à la hauteur de 
la hanche ; et loTsqa*eUe est à teyre , sautez ayec le 
pied droit, et passez à la j^uche de la perche sur 
quoi que ce soit que touj aye^ k sauter» tournant en 
descendant, de manière 4 HitP fcce à Tendroit du- 
quel TOUS sautez. 

TM SAUT BV PROVOVDBUa AYBO I.A PEBCHB. 

Ceci demande de la force 4s4> les bras et les 
mains. Placez la perche ^ la profondeur que ypus 
ayez à sauter; abaissez le corps en ayant , jetez (e^ 
pieds 9 et tournez autour de la perche, de msniàre k 
descendre la figure deyant l'endroit dont yous aye% 
sauté. Venez à terre sur le miliei^ di) piedf s*il es| 
possible. 

IM SAU* XV-XOSftUBUB AYBC X.A PBBCHB^ 

On le fait comme le premier, ei^cepté q^'cm s^i^te 
en syant plutôt que haut ; on p^iit \^ f^ifc syeo la 
lïonlisse. 



La cheval pour Muter eu nn cylindre d« bai* qm 
a les bouts rondi ; on y trace deux raies eu traTcn; 
la selle est l'espace qui se trouve entre les raies; elle 
doit itre assez grande pour qu'une personne poisse 
s'j asseoir aisément. Le cheval peut être rembomri 
on ne paB l'être. On saute sur le cheval en plaçant 
les mains dessus en travers; on élève le corps de cette 
manière , jusqu'à ce que les pieds atleigneot aHci 
haut pour se tenir sur le cheval : on place alors les 
mains sur la raie la plus éloignée, et on jette le corps 
en avant sur la selle. 

On peut sauter sur la selle sans élan ou avec nn élaa. 
Placez les mains sur une des raies; sautes et tourna 
le corps de côté, de manière qu'une jambe pnixe 
passer sur le cheval et l'élève descendre sur la selle. 
Pour sauter de cAté anr le cheval, on doit placer les 
maÏDB comme ci-dessus, faire on saut suffisant pou 
jeter les pieds sur le cheval , une main Ifiche alors la 
selle, et on descend d« l'autre cAté. Pour santer en 
. avant sur la selle, on prend chaque raie avec la miin, 
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■1 itnie aitre,ellcm de nuaière à rmter ou pauer 



En grimpant à la corde , ou doit mouToir h» nuiua 
alteruatÎTeineiit l'une tur l'autre, en élevant les pieds 
entre chaque mouvemeut des main* et )b corde prise 
fortement entre eUes. En deaceoilaut, mouTei une 
main aprèi l'autre j car le frotleuient, «i voii« glia- 
lîex, les blesserait. La meilleure maDièrp de grim- 
per à la corde tendue est de mettre la planle du pied 
pble sur la corde, et l'antre jambe au-dessus de ce 



LU ftlHOUB. 

La largeur de la phncbe doit être de trois déci- 
mètres BUTironi son épaisseur, de cinq centimètres. 
Pour y grimper, on place le» mains de chaque côié 
et les pieds sur sa surface inclinée; on grimpe en les 
mouvant alternatÎTemeut. Bedressez la planche par 
degrés i mesure que tous faite» des progrès : les pro- 
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gièi qu'on pettt faifftf en m ciit a irt à là pltlidw «ml 
étonnans. Nous connaissops plagîeurs gymÉittéé i|ld 
peuvent monter une planche placée perpendicolaîi 
ment sans difficulté; pour cela, le corps et les 
sont diRënetnihent po&é& que ci-dessus , où la figai« 
lUonfe sur une planché thctinée. 9oUr grimper i wàm 
j[>lanche verticale , le corps est plus courbé prèé dea 
épàulek y et les Jambes s6n'l Arrangées de manière à 
ce qa» là pluf haute est à t>ea ptès ail hiveau de la 
fltaiu. 

Prenez chaque cô^é de l'échelle, et montes en 
remuant les mains alternativement. Pour grimper à 
l'échelle deux à deux, l'élève doit mettre le coude 
du bras qui est le plus bis eU bas des échelons avant 
de s'aider de l'autre. PoUl^ grîiilper à l'échelle d'un 
c6té, prenez un côté de I^MmHc à deux mains, la 
paume vers la partie e^téi4éure; mouvez les mains 
alternativement, e% tenez iH Jlni^bes serrées et fermes. 

GBIMPEU SUR Lk WKtsàk P]lft)^BSDIGUI.AlBB 

vV MWTOl 

Remuez les mains et les pieds alternativement, 
ayant soin, cependant, de ne pas placer les mains 
l'une sur l'autre comme en grtmpant sur la corde. 
En descendant de la perche , on sa tient prêt à se 
servir dés mains, s'il lé Êiut, aé èiiaquè èôté : les 
jaUibes étàht uU peu relâchées, vous descenjfes très 
vite. 



DES IKDNt» GENS. 



L C'est 'DU trè« bon exercice. Fixez fortement m 
[Ulon en terre, ajint an hiDt une forte rondelle de 
'fer, qui M ment horizontalement et circnUiremetll ; 
■ttachex-f qnalre corde*, an hont deiqnellet on fixe 
lea tnorceanx de bob qa'on prend. Lei élèTei te aon- 
tieoaent deiraa, et aoDKnl antoar d» mât Kippartant 
Icor poldi sar la corde, et augmentant gradnellenient 
de TÎtease, en tonchinl la lerre par interrallei areo 
lebomdapied. {Fojrti lagravor 

^mnastiqnei, p. 86.) 



RÉCRÉATIONS GYHNASTIQUES. 

Nous «pjroni qoe le* récréaliona laiTatilet d'agilité 

et de titesae amnteront noi jennei lectean; elle» 

I mirèrent enlièremeot , k deux ou Iroii axcepiioni 

prè*, dea exercice! gjmnaitiquet , et on leitranTera 

pent-4tre pla* amuiantei, en ce qu'elles ont moîn* 

î- 9 
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ftAUTSa sua sbs doigts. 



1 



Prenez un morceau de bois , ou la moitié d'une 
pipe, tenez-le dans Tindex de chaque main , et après 
quelque exercice, tous pourrez sauter par-dessus , en 
avant et en arrière , sans aucune difËculté. Lorsque 
TOUS y excellez, tous pouTCz, comme Taatenr l'a fait, 
placer le bout des deux doigts du milieu ensemble, 
et sauter dessus de tous les côtés, sans les séparer et 
sans les toucher aTec le pied. Il est impossible de faire 
ce tour avec des souliers à hauts talons ; et en effet, 
la plus grande difficulté est de passer les talons. 



I.E TaiOMPHB. 



. Placez la paume des mains ensemble derrière tous, 
les doigts en bas , et les pouces près du dos ; alors, 
tenant les paumes dès mains aussi serrées que possible, 
les doigts d'une main touchant ceux de l'antre, 
tournez les mains ^ et touchez le dos aTec les doigts, 
jusqu^à ce qu'ils puissent atteindre les épaules , les 
paumes serrées, les pouces en dehors , et le bout des 
doigts Tcrs la tète. C'est un tour très difficile , et il 
mérite bien son titre. 



DXS IXnNEB GEHl, 



C'e«l nne récréation tont^à-faît gymiuttiqne. 

n«nez one perche pesante , ferrée i nn bout , on 
une p!([ue , «i toiu youlez ; élevez-U avec la main 
ganche , à la hanlenr de l'oreille , et lancex-la k on 
bot. 

A quelque* école* gjmiUBtiqiiei , on apprend anz 
étète* à lancer la perche nTec lei doigt*, comme un 
ro*ean:c'eit une mauTaîse manière; il faut tenir la 
lance «Tec tonte la main, le bout sortant d'entre 
rindex et le ponce ; et le dcTant, on la partie ferrée 
mtant dn petit doigt qni doit la serrer aatant qne 
•m épaîssenr le permettra; laucéz-la avec force, el 
TÎBei avec soin avant de la jeter. Lorsque tous la 
lancez , retirez le br«i aussi loin en arrière qne pog- 
nble , et lancez la perche de toutes tos forces. 



Celai qui fait ce toor, et que non* appdlen»* 
o* I , te plaee entre deux antres que osas appdle- 



IQO MAHUBL 

rons n*** s et 3 ; il se baisse alors, et passe la maîa 
droite sons la caisse gauche do n** a , et sa main gau> 
che sous la caisse droite du n^ 3 ^ dont il prend la mam 
gauche. Les n**' 9 e| 3 passent dans cette posîtioD 
chacun un bras autour du cou du n^ i , qui, en se re- 
levant graduellement| aplève les deux autres dé 
terre. 

SB OOVCBSa BT SB BBLBYBB. 

Croisez les bras sur la poitrine , couchez-Tons sur 
le dos , et relevez-yous sans faire usage de vos coudes 
ou de vos mains. 

Placez un livre ou toute autre chose semblable 
entre les pieds , de telle manière qu'on le tient entre 
la cheville et le côté intérieur du pied , alors lancez- 
le en arrière avec les deux pieds , et jetez-le par-dessus 
votre tête. 

S*AGBirOVIIXEB. 

Placez les pieds sur une rai«, ageopiiU^ez-voiifi 
çt relevez-vous «ans voi^s aider d^ mains^y ou sans 
éloig^^r les pieds de la raie. C'est ui^ exercice assez 
difficile. 

J(A ^«O.B^UB 4TTBI||T||. 

On doit tvacev sur la parquet un^ ligne, sdr laquelle 
les pieds sont posés, et au-delà de laquelle ils ne doi- 
vent pas passer. Une main, il n'importe laquelle, est 
jetée en avant, sans toucher le parquet, assez lob, 
et paa trop loin cependant, pour que rmifi puiasiea 



DES {KlIIISa GENS. lOI 

VOUS TtltYCT sans 6ter vos pieds de leur ppsîtipp 9 sans 
TOUS aider des mains » et sans toucher le parquet avec 
ia nam lancée «n^ aranl. La dbtanee à laquelle plu-^ 
«Mir» parsoniie» peuvent lancar la main, yarie natu*> 
«dlaniflnt, suivant la len^^ear des bras, leur force 
on len» activité. 

Qnand tous êtes s&r àe k distance à kqneUe tous 
poiiv«s voua felever sans teueher le parapet avec la 
■MÛO9 «t sans dMinger la position des pieds , il fiiut 
voaa sv«aocr avssi UÀa. qac possâble, et pendant que 
le ^rpa est sonHenu par la main placée sur le parquet^ 
crayonner aussi loin que possiblç fiTCC l'autre; en- 
suite relevez vos mains , et reprenez votre positioni » 
sana foachf r le parquet avec les nains. Il fttut bean- 
ooop d'adres sf et d'iagilité po«r fkire ce tour, et il y 
a été pevsonnes dont la taille n^est que d'un mètre 
aofa^me eeqpiakfoet oenthnèlffes, qui crayonnent plus 
loin qac d'aptres penonnes bautes de près de demi 
mètres. Le grand art est de mettre le corps aussi près 
que possible du parquet; pour cela on recommande 
de reculer les pieds de la ligne aussi loin que pos« 
iilile, ee qui baissera le corps davantage, et vous 
aidera à crayonner aussi loin que tonte la longueur 
de votre corps, ce qui est une distance très consi- 
dérable y quoiqu'il y ait plusieurs personnes qui dé« 
passent eette distanee. Ceux qui font k mieux ce tour 
p e uv e n t essayer, lorsqu'ik s^exercent, d'appuyer le> 
corps sur le coude. 
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TkiSEB. LA ^AKBB PAB-DESSUS Lk GHAISB. 

Placez le pied gauche sur le rayon de derrière k 
plus bas d'une chaise, passez alors le pied droit par* 
dessus le dos de la chaise , et amenez-le à terre entrt 
la chaise et la jambe gauche, ce qu'il faut faire sani 
toucher la chaise ayec les mains. 

En faisant ce tour, la chaise ne doit pas être sur ui 
parquet glissant, car elle pourrait causer une chute 
On doit choisir une chaise pesante ^ et prendre beau- 
coup de soin en passant la jambe. 

X.B TOUR COMPLET. 

En faisant ce tour il est nécessaire de. prendre ub 
lan d'enyiron une demi-douzaine de pas. H suffit de 
lacer le bout du pied contre un mur, à la hauteur da 
enou enyiron, et de passer la jambe gauche par- 
dessus , faisant ainsi une réyolution complète , de ma* 
nière que quand la jambe gauche atteint la terre, 
on ait le dos tourné yers le mur. Le bout du pied 
droit est le point sur lequel yous deyez tourner, et 
il ne doit pas quitter le mur pendant le tour 
complet. 

Faire le tour complet parait très difficile au pre- 
mier coup d'œil ; mais un jeune homme un peu leste 
et au fait de la gymnastique, peut le faire sans danger 
et aisément en peu de temps. On doit redoubler 
d'attention pendant les premiers essais. 
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j/MS8Lt DU POUCE. 



Ce tour est très simple. Placez le dedans do ponee 
contre le bord d'une table , et alors recalez les pieds 
aossi loin que tous pouvez, de manière à reprendra 
TOtre première position par l'effort du pouce, sans 
remuer les pieds. Vous pouyez faire ce tour avec 
beaucoup plus de facilité, si, ayant de yous aider du 
pouce, yous faites deux ou trois courbettes ayec le 
corps; ni les doigts, ni aucune partie de la main, 
excepté le pouce, ne doit toucher la table. On peut 
commencer par mettre les pieds à peu de distance de 
la table , et les éloigner graduellement à mesure que 
Ton deyient fort. La table dont yous yous servez doit 
être pesante, ou appuyée contre un mur, autrement 
ypus pourriez la pousser en yous exerçant, et, dans 
ce cas, une chute sur les mains et les genoux serait 
presque inéyitable. 

X.B BBSSOBT DB LA. MAIV. 

Un tour qui procure un exercice excellent, assez 
semblable à l'essai du pouce, peut se faire en yous 
tournant la figure yers un mur, et yous poussant en 
ayant jusqu'à ce que yous yous 'empêchiez de tom* 
ber, en plaçant la paume d'une main, les doigts en 
haut , contre un mur ; étant ^nsr placé , yous deyez 
recouyrer yotre première position sans avancer les 
pieds. Le tour sera plus ou moins difficile, suiyant 
le plus ou le moins de distance à laquelle yous yous 
trouyerez du mur, C!omme dans le tour de l'essai du 
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ponce, il vaut mieux commeDccr à fairs le rettait de ' 
la main k peu de distance du ami. D'abord, en l'exer- 
fut , ù TODc élei actif et rëfolu , tom pmiTCc ■> 
Moiofi wmt lelerer ali^meat , ki pieds plaoés i dml 
ticM fmM, àe votra haMeor, de diMaaoe ^ nnr. 



Çft ^MW, po« I«q«pl «• peut acquérir lute agilité 
cotuidérable en t'y ezer^ot , se fait da la mapiti^ 
inîiante: Tracez une ligne inr le parquet, contre la- 
quelle loua placez le bord extérieur du pied droit; 
4) pen 4a dbtano* dffri^ra I» taW droft, plaoas le 
XnUw favutke «oitfM K nia- IVeu^ tm moneas de 
fjCf if d*U la natin 4*Qil«i biiaMCTTona^paiaez la main 
drwie 4PM te* jrnvW, tmiaédiatpiDant a^aa la ga- 
noa droift I M i^yvtwt» le par^Ht auaii kûp a»-4ldà 
de la ligne qae postible, de n^nière que tcnii pwa- 
fi» vm* relever lana remuei la pointe du pied, «I 
WU Wnçher 1« terre avec une de toi nuùni. Dan* 
ça MS, il n'y « iwcun T«M«rt de la munj car la eai» 
fcolfl qa'pB t)<Dt entre let dcas Indes , laocke le paa- 
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<jaet. Votre genoa et yotre corps doivent ie projeter 
sur la ligne , si vos pieds sont à la place convenable , 
eonmie dans la liguée. 

I.A CHUTJÇ. 

On doit faire ce tour avec une chaUe k long dos : 
placez las gênons sur IVxtrémité des pieds de la 
ehaîsa renyersée; avec }es deux maiqs retenez-yona 
anii( I»ât«ni8 de la chaise ; baissez la téta de manière 
à toucher la dos de la chaise, sur rextrémité duquel « 
«osai ]M^8 que yoa$ pouvez venir sans tomber on 
laisser toucher la terre att dos de la chaise, -vous pla* 
cerez une pièce de monnaie , qu'il faut 6ter avec la 
bouche. La manière de faire bien ce tour dépend 
beaucoup de la position convenable dos mains ! on 
peut les arrango» comine en le juge nécessaire , en 
haut ou ei| bas àeê bfttons droits qui forment le dos 
de la chaise. Une chaise de cuisine fbrfe et à la viellif 
mode est la meilleure pour cet iisage. 

I.*BXPIX>n DM Doia«». 

Les bras doivent être croisés horizontalement sur la 
poitrine» et les deux index serrés l'un contre Pautrt^ 
Une autre personne sVfforce de les séparer en tirant 
chaque bras; e| quoiqu^l soit plus fort que vous, il 
ne pourra jamais en venir à bout s'i^l n'use que d'une 
flirce réguUère , et non pas d*nn coup soudain , ce 
dont il fout convenir d^avanœ. 



to6 MAN0BI. 

OOUBUB ET TRIPLB TOUR. 

Ayec la corde à sauter, on peut faire plnsîenr* 
exercices excellens; le meilleur est peut- être le snl- 
yant. Sautez comme à l'ordinaii^e pendant (pielcpei 
secondes, augmentant constamment la vitesse dt 
mouvement , 'et enfin sautez assez haut , et tournez li 
corde si vite, qu'elle puisse passer deux fois sous vos 
pieds avant qu'ils atteignent la terre; continuez jus* 
qu'à ce que vous puissiez le faire plusieurs fois de 
suite; et enfin, pendant le saut, passez la corde trois 
fois sous vos pieda au lieu de deux. 

LBVBR A BRAS TB^DU. 

Élever une perche à bjras tendu a été long-temps 
considéré comme un tour supérieur : pour Te fflûre, 
le bras doit être étendu dans toute sa longueur, et la 

Îerche (très petite d'abord) tenue les doigts en 
aut, et élevée en ligue droite avec le bras. 

SAUXBR AVAHT DB RBOARDBR. 

On doit hire grande attention dans ce tour, aiiisi 
que dans celui de la chute, autrement on risque de se 
blesser. Ayez une chaise qui soit forte , et en même 
temps si étroite dans le dos que vous puissiez la pous- 
ser aisément; asseyez-vous, poussez avec vos mains 
la balustrade du haut , et aveo ?o8 genoux celle da 
milieu, jusqu'à ce qu'elle se tienne sur ses jambes de 
derrière; mais avant de perdre votre équilibre, sau- 
tez de la chaise de manière à descendre sur la tem 
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tenant encore la balostrade du haut dans vos mains , 
et le dos de la chaise entre tos jambes. Nous répétons 
qu'il faut d'abord faire grande attention ; mais après 
un peu d'exercice , ce tour est très facile. Sans con- 
fiance dans votre force , vous ne pourrez jamais le 
faire : pour vous donner cette confiance nécessaire » 
soyez sor que des centaines de personnes ont réosai 
à le faire. 

I.A BOULK DK BOIS. 

Jeter la boule est une très bonne récréation. On se 
sert pour cela d'une grosse balle de bois^ dans laquelle 
on perce plusieurs trous : placez le pouce dans un de 
ces trous , et le doigt du milieu ou l'index dans on 
autre, et lancez-la le plus loin possible. On se procu- 
rera un modèle de la boule ordinaire dont on se sert 
dans les allées droites (nous ne voulons pas parier de 
celle dont on se sert pour les quilles). Le faiseur doit 
cependant se rappeler qu'il faut diminuer ses dimen- 
sions quand elle est trop pesante, et les trous trop 
séparés 9 pour l'usage des enfans; on doit la propor- 
tionner à l'âge des personnes nonr lesquelles on la 
lait. 

I.'bSSAI DB TASTAUt. 

On peut produire une scène amusante en priant 
«quelqu'un de s'appu jer le dos contre un mur, et lors^ 
qa'il est dans cette position , de ramasser pue pièce 
de monnaie jetée à peu de distancé devant lui , et en 
la lui offrant s'il peut le faire. Cela sera impossible, 



pat«é qu'eu è*ATÉtt«&M , iiil« pàtîté èù eafpè doit 
dépdnier te» talon» ^ œ que ]e iniir éttipétÀerA dàili 

tt €&6. 
6tBR UVB CHAISB de iDESSOUS yOUg SAHS TOMBKB. 

Un jeune kiMnme ^ doni fe dertière de la tète cil 
pkcé fttir une forte ohaUe , a tèa talons sur umm antn^ 

et une troisième chaise, qui doit être plus légère, èA 
posée sous lui. U doit roidir son corps et ses membresi 
jeter la poitrine en haut, baisser les épaules ^ et dé- 
gagée Itt cbaîM dtt milleli, qu'il dbit faire tonrtier 
atlton^ de son côtp^t jusqu'à ee qn'il \é dé]pPôie dt 
ttOtlt^Att M>n^ Im , du Mvé Opposé. G'«Ét tUl dO ééi 
bShH qtii lembient ttès difHeiles, mbiift qlli ^étifàh^- 
ment sont tf>è8 facile* à éxétOtér. 6oyè% hût ifàé i\ 
voué ne i^éossissez pas , t)otii*vu qiië la fkniife dit ttit> 
lieu ne soit paé tfbp pesante pour totlnfe A^rèé, t'éht 
que tons n'avez pAS ÏMeti sàiti léê itaÉtrtiiïtiohrf. 

I.K TOUR DE 1.4 VELLBi V 

On Ait cfe tony aTe« àn« piÈUè à féo ordinaire ^ que 

l'on di^t t«nii* pHs àà bout, eftlM les 
doigts et le pouce, comme on le fôir 
ci-ooBtre* On doit alors, par le seul 
mouyement^ des doigts et du ponce, tâ- 
cher d'élever la pelle en hànt jusqu'à 
ce que la partie mitifcè yienné à^tiâ h 
main, pendant que la pelle reste perpéhditittaîr<* 
pendant toute l'opération. Les premièreè fois qtt*ol 
s'efforce de le laire, on trouve une grande difficulté, 
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|fluree que cda ne demande pas senlenient dans les 
doigts une force profKxrtîonnée au poids de la pelle, 
mais encore un eertain coup qa'on ne pent acquérir 
qa*en s'exerçant. Noos ayons tu quelques personnes 
fiûre le tour de la pelle , en apparence sans la moindre 
difificultéy tandis que d'autres, de force égale, ont 
frit leurs plus grands efforts et n'ont cependant pas 
réussi. 

$ 

UL POUI.tB. ^ 

Attacbez une poulie ordinaire à un morceau de 
bois horizontal ou À la branche d'un arbre; passez-y 
une corde ajant un morceau de bois en croix à cfa*- 
cpe bout; deux enfans prennent ces morceaux de 
bois, un d'eux se couche sur le dos, et l'autre le tire, 
s'abaissent lorsqu'il lève son compagnon; et vaui 
^cun s'élère et s'abaisse alternativement. 
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ItMnrnnp do pcnonnei trovTCUt nne grande dî(B- 
adté à hîre cb lonr. Hmotcz la dîitance qn'il j ■ 
aniM 1« driton du coude at le doigt dnnùlîea, mtr- 
qaez «Mte dûtonce lor nue règle , comme on le loit 
duM b figure. On doit tenir la règle horiaontileiiMnl 
devant loi, ooimne duu U gntTiire ci-deuiu,^. i, 
le doigt dn milien placé jnile (ur la marqae; 1m 
dtHgti dtMTent être pltcéi à angle* droit* aor b 
règle, et le pooce lor eox, comme on le Toit dam 
la première poaition dn blton ,fig. >■ Tenant la règle 
dana cette potition , Tona devez, aani changer la 
place de* doigts, baiuer la tète ou éloigner le coude 
de votre ebté, en voni eRbr^ant d'élever le boni 
gauche dn bâton du ventpe i U bonche. 



C'eit nn tour que plmienn de not jeone* ami* 
connaiuent lani doute très bien ; il y en a d'autre) 
qui n'en ont jamais entendu parler, et conaéqaem- 
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nent noua en domons «ne coûte detcription pour 
ceux qui toot dans le dernier cas. 

Pboet dcox y trois o« mène qwitre pièces d*iin soa 
eo tas sur Totre coude; retires TOtre coude soudai- 
nenieet, et amenés yotre main un peu au-dessous de 
l*endrait oà était Totre coude, et tous pouyez les 
attrafwr tontes. H est cependant impossible de le 
&ife» à moins que TOUS n'amcnies votre main euc- 
tement sous la plaee «le votre coude, et que tous ne 
£usies ce monrement avec vitesse et dextérité. 

Utt iCBASSIS. 

Mardier sur des échasses est Thabitude des ber- 
gers des landes du midi de la Fraoce. Cette habitude 
est acquise de bonne heure, et plus l'enfioit est petit , 
plus ses échasses doivenl être longues. Au moyen de 
cette singulière addition à la jambe naturelle, les 
pieds sont garantis de l'eau , qui pendant l*hiver est 
profonde dans les sables , et du sable échauffé pen* 
dant Tété ; ajoutez que l'étendue de la vue sur un 
terrain si plat est beaucoup augmentée, et que le 
berger peut voir ses moutons de beaucoup plus loin, 
grâce à ses échasses. On construit aisément les 
édiasses : on se procure deux perches, et à quelque 
distance de leur extrémité, on attache un nceud cou- 
lant de cuir ou de corde, ou passe les pieds dedans, 
les perches sont maintenues convenablement avec 
les mains, et poussées par l'action des jambes. Une 
meilleure manière de faire des échasses est de substi- 
tuer un morceau de bois plat dans la partie snpé- 
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rieiire, an nood conUat de cuir; le pied y pote, et 
j lit Attadié par une courroie ; od clone anim k 
l'échatM nn morceia de cuir on de corde, et on le 
pwse aatonr de la jambe jmte sons le genou. Dca 
échas*e* faites de cette manière n'atteigneat pas ja»- 
qu'aux mains, mail soDt eati^rement condoitM par 
les pieds et les jambes. Dans pkuienrs endroit* de 
l'Angleterre, le* en&iu et les jeuoe* geu* s'amnaent 
aonTCUt i maidier •m' dei écbasse*. 



ma jxmas asxs. 



L'ES CRIME. 

Tma-ta qm ton fib «eqaiir* iid port gracùmi , m 
■bord l»«Tej T*iz-n rwidre m jern perçsii» eomnit 
<»ttx du ^iKOn; Tfox-tu que ««» jftnofli m4nibr«A dëfiem 
caox d» cheneBili «gilei ? qa'il ■ppiton* le nobla ail 



Dana le tempa où une petite épée était un amement 
iodiipeniBble pour !■ pn'Miaiie d'an gentilhomme, 
3 l'âerait quelquefois des objections contre là cal~ 
tara de l'art de l'escrime, comme tendant A engager 
les jeonea gens dans de« qnerellea et des daeU; mais 
on ne peut 1 pistent rien dire à ce sujet contre cet 
•ri, l'aMge de porter des épiet, excepté panai les 
militaires, ayant depuis long-temps cess£, et les 
dndi étant aussi souvent décidés an pistolet qu'ï 
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l*épée. L'art de l'escrîme reste cependant comme na 
moyen de procurer un exercice excellent, un amuse- 
ment élégant, et de donner tin port aisé et une dé- 
marche gracieuse, aussi-bien qu'un coup d'œil d'une 
justesse extraordinaire et une grande agilité de corps. 
Il ne peut y avoir aucun doute sur ce mérite de l'es- 
crime : aussi la recommande-t-on souTcnt aux jeunes 
gens y comme étant incontestablement » «st sous tous 
les rapports, un exercice supérieur à tous les antres. 

PJUBURETSy MASQUES y BTC. 

Les fleuret» doivent être pn^M»ttODiiés à la taille 
de ceux qui s'en servent. Huit à neuf décimètres est la 
grandeur moyenne pour les hommes. Il est d'usage 
de porter sur la main droite un gant , rembourré sur 
le dos et les dehors des doigts. Les masques doivent 
avoir le devant en fils de métal, assez forts pour ré- 
sister à un coup accidentel à la figure. On doit por- 
ter un habit commode, et il est d'usage dans les aca- 
démies d'Avoir une marque ou uo cœur du côté gau- 
che de la poitrine de l'habit. 

La poignée doit être à plat dans la main, de ma- 
nière que les deux bords soient presque horizontaux 
lorsque vous vous mettez en garde ; le pouce doit 
être placé contre la partie plate supérieure de 1» poi- 
gnée, à deux centimètres environ du bord, et le 
pommeau doit rester sous votre poignet. 
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GABDS8 OBDnrAIBES tIE QUABTE ET DE TIEKCB; 

Mettez- TOUS dans la preiiiièi>e podtion, qui est 

semUable à la troîsîèiiie position en dansant , c'est-à- 

dîre le pied droit en ayant et le talon ayancé; mettezp 

you^ alors en garde orcinure de quarte, en avançant 

k pied droit à enyiroo qmnae centimètres du pied 

gaodie. Les deux talona dcHvent étrt sur la même 

ligne. Tournes le poignet de manière que les doigts 

puissent être en hast; qoe -votre main soit daos la 

même ligpe que la paKie la plus basse de la poitrine, 

le bras nonéftendu, mais un peu courbé ^ et le coude 

incliné un peu an-dehors. La pointe de votre fleuret 

doit être élevée d'à peu près quinze degrés, et diri*- 

gée vera la par^ supérteuve de k pmtrine de 

yotre adtcrsaire. Le bras gauche (qui est nécessaire 

pour balancer le corps dans ses différens mouvemena) 

doit être âevé d'une manièrtf'demi-circulaire, dans la 

Biéme ligne que le front , la main ouverte d'une ma^ 

nière aisée, le pouce et l'index se touchant presque. 

Votre corps doit être de o6té, et la tête tournée vera 

Vadvetsaire, de manière à voir votre pointe. Que 
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l'é^pUibre du oorp§. repose sur la jambe gauche; 
tenez le genou gaache courbé et flexible, de manière 
que vous puissiez tous incUner un peu en arrière; le 
genou droit doit être un peu courbé , et perpendicu- 
laire à l'endroit sur lequel yotre talon droit reste. 

La position de la garde de tierce est semblable k 
celle de quarte, seulement la main doit être un peu 
renversée, de manière que les doigts soient à mcntié 
tournés en bas. Le bras doit être un peu étendu en 
dehors, afin d'assurer ou de couvrir le c6té extérieur, 
et la pointe. doit être comme en quarte.- 

shgâger bt dsgageb. 

Engager en quarte ou en tierce est vous oppofeev 
à la lame de votre adversaire, soît en dedans, soit 
en. .dehors, lorsque .vous croisez ou que vous joignez 
d'abord les lames en garde. Dégager se fait en chan- 
geant avec dextérité la pointe ,d^ votre fleuret, d'nn 
c6té de r^ée de votre adversaire à l'autre, c'est«>à- 
dire de quarte en tierce, ou réciproquement. 

Z.' AVANCE BT Lk BETRAITB.^ 

Pour avancer, portez le pied droit à la distance 
de plus de trois décimètres, et que le pied gauche 
arrive à l'instant à la même distance; ces deux mou- 
vemens doivent être faits presque en même temps. 
Que votre corps soit ferme et assuré , pendant que 
vous avancez cinq ou six fois, et qu'il y ait une 
courte pause entre chaque avance. Après avoir ftit 
cinq ou six pas en avant, observez si la distance et 
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la poôdon de yotre garde sont exactement les mêmes 
que lorsque tous ayez commencé. Dans la retraite ^ 
le pied gauche fait le premier mouvement en arrière » 
et le pied droit le suit presque en même temps. 

ISS BlXPïMB PABADBS DB QUARTE BT DB TIBBGB. 

On les distingue de toutes les autres, parce qu'elles 
défendent la poitrine , comme parades supérieures. 
Pour parer en quarte , placez-yous en garde ordinaire, 
et poussez yotre main yers la gauche , ou en dedans , 
à peu près à seize centimètres de garde , faisant un 
tour graduel en haut ayec le poignet, afin de rejeter 
plus aisément la lame de yotre adversaire ; en même 
temps, retirez yotre main un peu yers yotre ccMps, 
afin que l'opposition soit plus grande. 

La simple parade de tierce se fait aussi, de la garde 
Gidînaire, en poussant et en étendant le bras oblique- 
ment en bas (ou en dehors) , les doigts renversés par 
le tour graduel du poignet, en achevant la parade. 
Elle pare le simple coup de quarte sur le bras et la 
seconde. La distance de la main de la garde ordinaire 
doit être de seize centimètres environ.. La pointe da 
fleuret , votrecorps et vos jambes ne doivent pas^évier 
delà ligne de direction en faisant une de ees parades^ 



Pour fiire k parade d'ocHvpt *!«»«« I» «>"" ••««»" 
h«ut que le menton , le* doigts ne doirait pu Atre si 
loum^ que dam le demi-oercle ; le bru doitdlM faicM 
étendu, et poiiué en dehors, i 1* dUtance de*^s« 
centimètres ; le poignet couilié «DUtat que powUe, de 
manière Â ce que 1* pcûnle «oit dani U mtma ligne 
que le' c6lé de TOtre adTerMire , faîtaut à peu prit l« 
inJDie angle dn ptùnt de garde que le denii-cercte. 

La parade de demi-oerde «t slile contre le» cm^m 
de quaHe basie , de aeconde , le dégigenent cl le 
coup de quarte sur le bru. Qoe votre corpi toit pm- 
^paiement incliné du c6té gaoche} baitMilapoinU, 
lea doigtaenhaiiI,de manière i former un angle d'I 
peu prèiqnarttite-oinqdegTéi avec la pointe de garde. 
En même temps, étendez bien votre bras, élevez la 
maiu ansd haut que la bouche , et pouuez le brai en 
dedans , à la dittance de aeiie centimètrea de la ligne 
dedirection de la garde ordinaire, de miDiÈre que la 
pointe puisse apparaître à l'oil, lorsque vous regar- 
dez le bras. ( farei la gravure.) 
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' (^ ne se sert pas de ces deax paradei anasi sou- 
mit qne des quatre précédentes. La seconde est Iris 
bonne contre les coups de qnirte basse et de seconde, 
l'oor la fiûre de quarte en tierce , les doigts et le poi< 
guet doivent être tooniés en bat, la pobte baissée, 
et la main poussée en debors , comme dans U parade 
d'octare. L'étendne de la pointe de garde est aosu i 
pen près la même cbose qne dans la parade d'octave, 
cl l'inclinaison de U lame doit former l'angle de qna- 
nnte'cinq degrés. ( roje* la granire. ) 

La prime se fait le* doigts toomés en bas , la main 
élevée pins hant qne la bonche et poussée en debors, ^ 
de la même manière que dans le demi>cercle. Le bras 
doit être bien tii^ tcts le corps, et le poignet baissé, 
de manière que la pointe pnisse être plas baissée que 
dans loote anue parade basse. 
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■ ILMiaOU) ■■ IBMDIBl COOrtDB QVABTK, QITAKIC 

Les coapt lont , ponr la pluB grande parde , exé- 
cntii en se fendant, eicepté les coups da poignet et 
les coups d'extension. On peut les faire en dégageant 
la pointe on en ne la dégageant pas. Ponr faire la 
GOnp droit de qnarle en dedans, TOtre pointe dmt 
être dirigée Ters la poitrine de votie adveruire, la 
hrat bien élevé et pooué en dedans , les doigts en 
haut , TOtre corps s'àTlmçant et faisant une exteoiion 
du bras droit et de la jambe gaacbe. ( foff* la gra- 
vure qui représente la position de t'extetuion. ) 
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, PcNUMK alors profondtoent le coup en quarte en 
I yaoB fendant à une distance proportionnée à votre 
I taSle. Votre bras gauche doit être placé à c6té du 
£anc» à la distance de sept à huit centimètres , et ton- 
joim éleyé lorsque tous tous remettez en garde, afin 
de donner de la grâce et de Téquilibre à tos mon« 
▼emens. Le corps doit être un peu incliné en ayant , 
la tète droite, regardant en dehors yers l'épaule, de 
manière à bien yoir la pointe. En approchant de la 
poitrine de yotre adyersaire, opposez une résistance 
graduelle contre son fleuret , en dedans , afin de yous 
conyrîr en yous fendant. Fiiez le genou droit, et qu'il * 
soit perpendiculaire ayec yotre talon, le genou et la 
caisse gauche étendus, et le pied Gxé fortement sur 
la terre. , * 

Pour yous releyer ayec aisance, appnyez-yous sur les 
talons des deux pieds, la plus grande force d'abord 
sor le droit, puis sur le gauche; en ployant le genou 
gauche en même temps , et inclinant le corps en ar- 
rière, yous yous mettez en garde. Le coup de qnisrte 
sur le bras se fiât comme le coup de quarte de de- 
dans, par un dégagement en tierce, la seule diffé- 
rence est que la tête est éleyée droite en dedans, et 
, la'main bien poussée en dehors , afin d'être bien cou* ' 
vert. Le coup de tierce ne diffère du coup de quarte , 
mr le bras , qu'en ce qu'on renyerse le poignet , et 
qu'on élèye bien la main qu'on pousse en dehors. 
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CtnJ9B DB QUABTB BAS8B, d'oGTATB, DB tBGOVDY 

BT DB VniMB. 

La quarte basse » appelée quelquefois coiqi de demi» 
cercle, pe fait après la parade de demi-cerde, et de 
la même manière que le simple coup de quarte, ae» 
lement la main et la pointe doivent être Sxêeg pin 
bas. Cest un très bon coup, si Totre adversaire t 
souvent recours à ses hautes parades. 

Le coup d'octave se fait après la parade d'octaye, 
sur le côté ou sur le ventre, le bras bien poussé en 
debors. Si vous parez le coup de votre adversaire en 
octave , le coup que vous rendrez sera naturellemeDt 
le coup d'octave , qui peut en même temps le toa« 
cber avec l'extension seule , sans vous fendre. 

Le coup de seconde se fait après la parade de tieroe, 
ou lorsqu'on est engagé en tierce , en baissant voire 
pointe sous le poignet de votre adversaire, lea doigts 
en bas; fendez- vous, et donnez le coup sur le côté. 

La prime est le coup naturel de retour, après «voir 
paré le coup de votre adversaire, lorsqu'il s'est trop 
avancé, en poussant vigoureusement sur vous. Ce 
n'est qu'une extension du bras, de l'opposition de k 
parade à la poitrine de votre adversaire , les doigts 
étant baissés. Le bras doit être bien élevé et poussé 
en dedans. 

VARIATIOBS ET LEÇOVS SUR BVG4GEII BT DI^GAGXB, 
▲VAVCEB BT RXCULEB , PARAOBS SIMPLES , BT COUPS 
DE QUARTE BT DE TIERCE. 

Supposez que vous êtes engagé en quarte avec an 
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adfenaîre» il recule, vcms ayanoez, bien oonyert en 
qnaite; il recale encore , yons avancez ayec un déga- 
gement en tiercelet ainsi de suite alternatiyement , 
ajint soin d'être bien couyert à chaque engagement , 
-votre ayance et sa retraite doivent se faire en même 
temps; de la même manière, yous pouvez reculer 
pendant qu'il ayance. Dans l'engagement de quarte , 
votre adversaire donne un coup en quarte, parez-le 
en bisant la parade de quarte, et en retour, donnez 
le coup droit de quarte. Il pousse droit de la même 
manière, parez aussi en faisant la parade de quarte; 
en retour , donnez le coup de quarte sur ]e bras , en 
dégageant en tierce. En engageant en tierce , il dé- 
gage, et pousse quarte en dedans; parez par la pa- 
rade de quarte, dégagez, et poussez quarte sur le 
bras, il pare et retourne en tierca , ce que vous parez 
par une parade de tierce, et fendez-vous profondé- 
ment avec un coup droit de tierce. 

LlÇOHS ET VAKIATIOHS DU DBMI-CBRCLB, QUARTS 

BASSE ET OCTAVB. 

En engageant en quarte , baissez votre pointe , et 
donnez le coup de quarte basse. Dans le même enga- 
gement, votre adversaire pousse profondément, parez 
par la parade de quarte , et donnez un retour du coup 
en quarte basse. Dans le même engagement, dégagez 
en tierce , et poussez quarte sur le bras ; il le pare par 
sa parade, et rend un coup dégagé de quarte, que 
vous parez par la parade de quarte; alors baissez 
votre pointe vivement, et donnez-lui un coup de 
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quarte basse. En engageant en tierce, Totre adrer- 
saîre, en dégageant , s'efforce de donner un eoap de 
quarte basse 9 parez en faisant la parade d'octave 
(F. la gray*)» ^^ faites un yif retour du coup «L'octaTe. 




En engageant en quarte » il pousse quarte basse» 
parez en octave, formez à l'instant votre extension, 
fixez bien votre pointe à son corps , et vous pouvez 
presque être sûr de le toucher. ( Vttyez la gravure.) 




En engageant en quarte , il dégage en tierce et 
pousse; parez' par la parade de tierce, renversez 
alors vos doigts en haut, et rendez un coup d'octave. 



VËS iiuNSs &xirs. 
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Dans le même engagement , il pousse quarte baaie , 
paves y en' élisant la parade de demi*cercle, donnea 
alors un coap d'octare , *en dégageant sur le bras , ce 
qa'on appelle ordinairement un contre«dégagement« 

UiÇOXa BS TABIAXIOVS DB PBIMX BT DB SBOOBDB. 



£n engageant en tierce, Totre adrersaire ayance 
dans sa mesure, et donne un coup de tierce on de 
qnaite sor le liras, pares son coup par la parade de 
prime, et rendes le coup de piîme. ( P'of. la gray.) 




Dans le même engsgement , il ayance , dégage et 
pousse fortement en quarte; baissez yotre pointe, et 
paies en prime; dégagez alors sur son bras» et ren- 
dez yotre coup de seconde. 

Dans l'engagement de quarte , il dégage , et pousse 
quarte sur le bras; parez en simple tierce , et rendez 
un coup de tierce, il ayance, pendant que yons re* 
Gulez, dans sa mesure, forçant sur la lame; faites 
yotre parade de prime , et donnez un yif retour du 
coup de prime. Dans le même engagement, il dé- 
gage encore, et pousse quarte sur le bras; parez en 
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tiavoe, et rendez 1« coup da tisrce; il fan» nmeonp 
BniaTanoer, parez eu piinw, dégages ilor» mr te 
bn»r et rend» TOtrecoDp de teoonde. 

Plaen-Toai en garde; eogagei la lame de votre 
■dTerwûe en dehon , «oiu forme de compUnent. 
Pries-la de tirer d'abord à Ton* ; baisMi votre pranM 
en reaiersiuit le* dcùgit eu bas , aveo na moaTeoMDt 
circolure. Ucltei yotre pied droit derrière le gan- 
chegieodinlleg jarrets. Élerez le bru droit , et avec 
la main gauetie fitez votre chapeau gradenaeneat ; 
faites alors un monTemeot circulaire avec le poignet, 
les doigta en haut, peodaDt que vous avancez votre 
pied droit, formant l'extenûon convenable. Votre 
adversaire fait lei même* monvemens en même temps 
qne von«; mais, au lieu de faire l'extension, il se 
fend profondément, comme s'il allait ponaser quarte 
eu dedans, afin de prendre sa mesure, présaotant sa 
pointe à peu de distance de votre corps , pendant que 
vous restez déconvert dans l'extenûoit. 
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Lon^e yotr« adversaire reprend sa ]>otttioa afprèa 
avoir pria sa mesure » yous reprenea aussi la v6tre en 
BfiettBnt le fûed on le talon droit à côté da gauche t 
la main droite hien étendue et éleyée , les doigta en 
bant et la pointe pendante ; la main gauche en forme 
de demi-eercle , connue si on était en garde ; votre 
chapeau placé dans la main avec aisance et grâce , la 
tète haute et les jarrets tendus. Dans cette attitude, 
saluez d*abord en quarte en faisant cette parade : 
saluez alors en tierce, en faisant la parade de tierce. 
Enfin , ^tes un mouvement circulaire avec le poi- 
gnet , en baissant la pointe en tierce; à ce moment, 
mettez yotre chapeau, et mettez-vous en garde de 
quarte. 

Lorsque c'est votre tour de pousser, le salut ne 
diffère qu'en un point du précédent; c'est-à-dire, 
au lieu de faire l'extension et de découvrir le corps , 
vous vous fendez profondément de la première posi- 
tion du pied droit derrière le gauche^, en quarte; 
fXon reprenez la seconde position en plaçant le pied 
pu le talon droit à côté du talon gauche ^ et finissez 
par les autres mouvemens. Tous ces mouvemens 
doivent se faire aisément, avec grâce, et sans 
précipitation. Aprèa avoir fait le salut , et étant en- 
gagé en quarte, votre adversaire, pour répondre à 
votre politesse, pousse à votre poitrine en dégageant 
en tierce, et poussant quarte sur le bras. Observez 
que le poignet n'est jamais renversé lorsqu'il dégage ; 
parez eu foisant la parade de tierce. Baissez alors la 
pointe pour vous accoutumer à faire le retour de 
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seconde 9 qu'on peut appeler la grâce de la parade de 
tierce. Restez dans cette grâce jusqu'à ce que votre 
adversaire se mette en garde ; joignes alors sa lame 
en tierce : il dégage en poussant quarte en dedans, 
parez en faisant la parade de quarte. 

La grâce ou l'ornement doit se faire après cette 
parade , pendant que votre adversaire se fend , en 
tenant le fleuret flexible dans votre main , la pointe 
en bas, tenant votre main dans la même direction 
que si vous étiez couvert par' la parade. 

Votre adversaire, après avoir poussé tierce et 
quarte alternativement, commence le salut; et, pen- 
dant qu'il est en extension, vous prenez la mesure 
en vous fendant en quarte. Ayant joint les lames en 
quarte, dégagez, et poussez quarte siir le bras; il 
joint encore votre lame en tiercé , dégagez , et pous- 
sez^quarte en dedans. • 




Il pare en quarte ; laissez alors la lame et la pointe 
voler librement sur la main, tenant votre fleuret 
entre le pouce et les deux premiers doigts , afin de 
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Toîr Toire adTenaîre au traren de Fuigltt fiût de 
cette manière. C'est la grâce, en se fendant en quarte 
endedani. 

un OOHTBB-FAmADU DE QVàMTM ST DB TIBBOB. 

La oontre-parade de quarte est estimée une des 
pins essentielles , en ce qn'elle rend inutile une foule 
de ooupsy pare le dégagement sur le bras , etc. Afin 
de la frire pendant que TOtre adTcrsaire dégage, 
suTes sa lame fortement, ayec un petit cerGle,tout- 
à-iàit du mouyement du poignet, par lequel tous 
joignez toujours sa lame en quarte; s'il fait un coup 
en dégageant, parex, en yous conyrant graduelle- 
ment y par la parade de quarte, après ayoir sniyi sa 
lame en rond. 

La contre-parade de tierce se fiât d'une ma- 
nière semblable k la contre«parade de quarte, seu- 
lement le cours de la pointe est renyersé. Par 
exemple, yotre adyersaire dégage en quarte, ayant 
le dessein de pousser quarte en dedans; suiyez de 
près sa lame , ayec un petit cerde fait par le mouye- 
ment du poignet en tierce ; étendez yotre bras , et 
donnez à sa lame un coup fort et brusque, lorsque 
yons la dépassez ou que yous la joignez en tierce. Le 
cours de la point» , en faisant la contre-parade de 
quarte, est de gauche à droite ; et dans la contre- 
pande de tierce » e'«st le contraire. 
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COHTBE-DBGAGBKBirS d'oCTâTE BT DBMI-GBBCLX. 



Le contre-dégagement d'octare pent te faire après 
^e votre adversaire a poussé en seconde, et que 
TOUS ayez paré en demi-cercle ; qnand il se replace, 
contre -dégagez, et poussez en octave. {Voyez la 
gravure. ) 

Pour mieux décrire le contre-dégagement d'oc- 
tave , on Pexécute aussi en faisant d'abord une feinte, 
comme si vous aviez l'intention de pousser octave ; 
l'adversaire pare naturellement en faisant 99l parade 
d'oetave : dégagez sur le bras quarte en dedans, et 
donnez ou ce coup ou le coup de quarte bassev 

Le contre-dégagement de demi-cercle se lait eo 
engageant en quarte , lorsque votre adversaire s'ac- 
coutume à prendre la parade de demi-cercle, en di- 
sant d'abord une feinte, comme si vous vonliei 
pousser quarte basse , ce qu'il s'efforce de parer en 
demi-cercle ; alors dégagez agilement sur son bras , 
et donnez votre coup d'octave. 
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LIS COVTmK-DlfcOÂOBMXHS DB PRIMB BT DB SBCOHDB. 

On se «ert raremend du oontre- dégagement de 
prime daae les attaqnes ; mais , approchant si près de 
la parade et éa coup de prime » nous le décrirons 
ici. n se fiât en engageant en tierce, en forçant sur 
la lame de Totte adversaire; s'il s'engsge dans la 
parade de prime , dégagez alors yiyement snr son 
Ivts, et donnez Totre coop de seconde. 

On peut se servir pins souvent da contre-dégage» 
ment de seconde; on le fait de rengagement de 
^sirte, en baissant votre pointe, en fidsant une 
feinte, comme si vous vouliez pousser prime. Votre 
sdversaire pare, en faisant la parade de seconde; 
^^*f^s alors sur son bras, et donnez votre coup en 
▼eus fendant en prime. 

UI^OBS BT VABIâTIOBS SUR LBS GOBTBB-PABâUBS DB 
QUABTB BT DB TIBRGB , BT IiBS COBTBB-DJ&aAGB- 
XBBS d'oGTAVB, BTC. 

En engageant en quarte, dégagez, et poussez 
(puirle snr le bras ; votre adversaire pare en faisant 
1« contre-parade de quarte. £n se remettant, il dé* 
S^ge à son tour, et pousse quarte snr le bras ; parez 
pv la contre-parade de quarte, etc., dégageant et 
Ipvnnt alternativement , vous fendant toujours com- 
plètement en poussant , et vous mettant bien en 
Svde en formant les contre^parades. Que vos mon- 
▼emens soient lents et exacts en commençant, et 
4nimez4es gradueUeraent. Exercez-vous à engager 
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en tierce de la même manière » d*abord en dëgageaaf 
et poussant quarte en dedans ; ce qa*il pare , en fid* 
lant la contre-parade de tierce. En ^etonr, il dégage 
et pousse quarte en dedans ; ce que tous parez par la 
contre-parade de tierce, etc. , poussant et parant 
comme ci-dessna y jusqu'à ce que tous animiez toi 
mouTcmens aTCC toute l'exactitude possible. 

En engageant en tierce , si TOtre adversaire poiuae 
octaye on quarte basse, tous pouTCz parer en oo- 
tare ; eontre-dégagez alors ^ et donnez un coup de 
quarte basse. Dans le même engagement , il contre» 
dégage , et pousse quarte basse , que tous parez par 
la contre-parade df octaye , et rendez-en le coup. Dana 
le même engagement, il contre-dégage de nouTean; 
ce que tous parez en faisant d'abord la parade d*oc- 
taye. Alors, faisant la parade de demi^ercle yita 
après l'autre, et lorsqu'il se remet, contre-dëgagez , 
et poussez octaye. 

Dans l'engagement de tierce , ayancez ' dans la 
mesure, forçant sur -la lame de yotre adversaire ; il 
frit la simple parade de prime, eontre-dégagez, et 
poussez seconde. Dans le même engagement, il 
ayance, force, et contre-dégage comme ci-dessoa; 
mais parez son coup de seconde par la parade de 
prime , et rendez-en le coup. Dans le même engage- 
ment, il contre-dégage ; suiyez sa lame par la contre- 
parade de prime. S'il s'efforce de doubler «m de 
dégager de nouyeau, arrêtez»le en faisant la simple 
parade de seconde. 

En engageant en quarte , eontre-dégagez pendant 
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^pw Yotre adTenûre est en seconde « et poasseï 
prime. Dans le même engagement, U contre-dégage 
lorsque :roos êtes en seconde ; parea par Totre parade 
de seconde , rende» alors un coup yif de seconde ; on 
si 9 dans le même engagement , il fait nn coup YÎf de 
seconde, tous pouTez le parer en demi-cercle, et 
rendre le coup de quarte, basse. Dans le même enga* 
gement, il contre-dégage; répondez à ses mouyemens 
en faisant les parades de seconde et de prime, contre- 
dégagez, alors, lorsqu'il se remet, et donnez un 
coup de seconde. 

PBTVTSS. 

On se sert des feintes pour obliger son adyersaire 
à se dêcouTrir. La simple feinte une , deux , se fait de 
deux dégagemens séparés, en engageant soit en 
quarte on en tierce , lorsque TOtre adTcrsaire pousse 
ses simples parades. Si tous êtes engagé en quaite , 
dégagez très peu en tierce ; dégagez alors yite en 
quarte, et donnez-en le coup. En engageant en 
tierce, dégagez d'abord en quarte , dégagez alors en 
tierce , donnant le coup de quarte sur le bras. 

La feinte seconde, quarte sur le bras, se fait lors- 
qu'<m est engagé en tierce , en baissant TOtre pointe; 
et, renversant les doigts comme si tous Toulies 
pousser seconde, tournez-les alors yite en baut, et 
donnez le coup de quarte sur le bras. Dans le même 
engagement , tous pouTez faire la feinte de seconde, 
et pousser quarte en dedans s'il y a une ouTcrture. 

Les feintes une, deux, trois, se font de trois déga- 

I. 12 
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gement séparéty en engageant soit en qoaite ou en 
tierce. En engageant en quarte , faites la feinte one, 
denx f comme ci«dessps ; si votre adversaire fiiit sa 
simple parade de qoarte , marquez yiTement TOtre 
troisième dégagement en poussant quarte sur le bras. 
En engageant en tierce, dégagez trois fois, et donnez 
votre coup de quarte en dedans. ^ 



COUP sus LA POIKTB. 



Faites un coupé ou coup sur la pointe lorsque 
vous vous apercevez que votre adversaire tient sa main 
trop bas 9 et que sa pointe est élevée en garde. Pour 
le faire de quarte en tierce , élevez votre pointe avec 
le mouvement supérieur du poignet , bien sur la 
pointe de votre adversaire, sans ôter votre bras de la 
ligne de direction , faisant en même temps votre ex- 
tension , et donnez votre coup de quarte sur le bna. 

De la même manière, vous pouvez faire des coups 
sur la pointe , en engageant en tierce , lorsque votre 
adversaire tient sa pointe haute. 



COUP DU POIGirST. 



Faites le coup du poignet lorsque vous voyez que 
votre adversaire est lent à la riposte , après que vous 
vous êtes fendu en poussant, comme dans l'engage- 
ment de quarte; supposez que vous poussez quarte 
sur le bras , que votre adversaire pare naturellemeQt 
en tierce simple; appuyez avec quelque force sur sa 
lame, et comme vous vous remettez en garde, don- 
nez*lui un coup du poignet en seconde. 
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BBTOITR SUR l'XXTBHSIOIT. 

Cela se Cût quand yotre adversaire se fend en 
poussant : tous devez parer assez yigonreuseraent 
poor jeter son bras hors de la ligne de direction ( 
alors, avec toute la vitesse possible , étendez le bras, 
et rendez-lui un coup droit , avant qu'il ait le temps 
de se remettre. Si l'extension du bras n'est pas à por* 
tée, servez-vous de votre extension complète de la 
jambe et du bras. 

▲FPXI.S9 «SODPS SUR XA XiAini} RT OLISSADRS. 

Ces appels, coups , et glissades tendent à vous faire 
tenir ferme en garde , à embarrasser votre adversaire, 
et à le forcer à se découvrir; on peut les faire avant les 
amples coups» feintes, ou oontre-dégagemens, etc. 
Un appel, ou coup de pied, se fait en engageant en 
quarte ou en tierce, en devant soudainement, et 
laissant tomber le pied droit, avec un coup au même 
endroit , en prenant soin de ne pas balancer le corps, 
et de rester bien en garde. 

Le coup sur la lame est de toucher brosquemcnl la 
hune de votre adversaire» de manière à l'ébranler, e{ 
à aTOÎr des ouvertures pour pousser. S'il résiste an 
coup, dégagez de suite, et ppussez profondément. 
S'il £axt une simple parade, faîtes la feinte une, deux) 
ou s'il feit.une pontre-parade , contre*dégtfgez en 
double. 

Les glissades fpnt glisser légèrement votre lame 
contre celle de votre adversaire, fomant en mémo 
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temps l'extention du bras , ou rextension complète , en 
ménageant Totre corps , de manière à être sur de ses 
coups, tinsi que des yôtres. Si vous êtes engagé en 
quarte, il est hors de doute qu'une vive ayance et 
une glissade vous donneront quelques ouvertures, 
soit pour faire des feintes ou autrement. 

LB COUP A TEMPS. 

On fait ce coup lorsque Tadversaire est lent. En 
TOUS efforçant de faire ce coup, couyrez-yous bien, 
en TOUS opposant graduellement et fortement à la 
lame de votre adversaire : il ne peut y avoir de dan- 
ger de vous exposer à un coup entre-cbangé , c'est-i- 
dire, un coup en même temps ou coup fourré. 

I.KÇOSS BT VABIATIOHS DBS PBIBTBS, APPBLS, BTC. 

. En engageant en quarte, faites la feinte une , deux , 
et poussez quarte en dedans. En engageant en tierce ^ 
faites la feinte une, deux , et pousses quarte sur le 
bras; en engageant en quarte, faites une feinte sur le 
bras , et poussez quarte basse. Dans le même engage- 
ment , faites la feinte sur le bras , renversez le poignet, 
et poussez seconde. 

^ Sur l'engagement de tierce, faites la feinte de se- 
conde, renversez le poignet, et poussez quarte sur le 
bras. Dans le même engagement, faites la feinte de 
féconde, et poussez quarte en dedans. Sur l'engage* 
ment de quarte, en essayant la feinte une , deux, sH 
la pare par sa contre-parade de quarte , contre-déga- 
gez, et donnez le coup de quarte sur le bras. 
Sur l'engagement de quarte , supposez que votre 
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•dTenwre tienne la garde basse et sa pointe haute , 
fidtesnn oonp sur la pointe, formant votre extension, 
et poussez quarte sur le bras. Sur rengagement de 
quarte, donnez un coup sur la pointe , s'il se sert d*une 
simple parade , dégagez, et_ poussez quarte en de- 
dans. Sur rengagement de tierce, si votre adversaire 
tient sa maîn basse , et sa pointe haute , faites un coup 
Bur la pcûnte, et poussez quarte en dedans. Sur le 
Blême engagemoit, faites deux coups sur la pointe , 
et dannez le coup de quarte sur le bras. Sur le même 
engagement, fiiites deux coups sur la pointe, déga- 
gez alors, et poussez quarte en dedans. Sur le même 
engagement , faites un coup sur la pointe , et marquez 
akxraleafemtesune, deux, et poussez quarte en'dedans. 
Sur l'engagement de quarte, dégagez en tierce', 
et ponaaez quarte sur le bras; si votre adversaire fart 
la simple. parade de tierce, et qu'il soit lent à faire 
on retour, . donnez-lui avec le poignet un coup d^ 
aeooinde; lorsque vous vous remettez sur l'engage- 
moit de tierce, dégagez,. et poussez quarte en de^ 
dans ou quarte basse. S'il pare en octave , dégagez 
sur le bras lorsque vous vous remettez , et donue»- 
lui un coup de quarte basse; Sur l'engagement de 
quarte, dégagez, et poussez seconde; s'il pare en 
seconde, eontre-dégagez lorsque vous vous remet- 
tes y et poussez prime. Sur l'engagement de tierce, 
forcez aor sa lame, dégagez, et poussez quarte basse; 
il pare en prime; et s'il est lent à faire un' retour, 
donnez, avec le poignet le coup de seconde lorsque 
voua voua remettez. 
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Sur rengagement de qnarte, déoottvrez-Tons un 
peu; s'il marque la feinte une> deaji, et pooise» for- 
mez votre contre>parade de quarte. Donnez4m alors 
ayec le poignet un yif retour de quarte basse , en 
formant l'extension complète. Sur l'engagement de 
tierce , de la même manière , donnez«loi quelques oo^ 
Tertures; s'il marque la feinte unet deux, et ponsse» 
ûiites votre contre-parade de tierce ; et , dans l'exten- 
sion y donnez-lui an coup de seconde. Sur l'engager 
ment de quarte, s'il fait les feîates basses et les coups, 
faites la parade de demi-cerole , et rendez on coop 
droit sur l'extension avant qa'il se replace. 

Sur l'engagement de quarte « faites un ajj^pel ou 
coup du pied droit » battant brusquement en inéme 
temps la lame de votre adversaire ; ce qui, vous don- 
nera une ouverture pour pousser quarte droit et 
profondément. Sur le même engagement , faites an 
appel» battes sa lame; dégagez alors, et ponsaca 
quarte sur le bras. Sur l'engagement de tieree^Cûiss 
un appel , battez sa lame, et po^sseiv quarte ou tievee 
•sur le bras. Sur le même engagement, faites on 
appel, battez sa lame; dégagez alors, et pousses 
quarte en dedans. Sur l'engagement de tierce, faîtes 
votre appel $ dégagea en quarte en battant sa lame, 
et poussez quarte en- dedans. 

Sur l'engagement de tierce, £ûtes une glissadesar 
sa lame avec l'extension; s'il ne se eonvrait pas, 
donnez un coup droit de quwte sur le bras. Snr 
l'engagement de quarte, laites une glissade, baisses 
votre pointe , et donnez un coup de quarte basse. Sur 
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rengagement de tierce , faites une glissade , baisser 
▼otre pointe sous son poignet , et donnez un coup 
d*octaye. 

Sur rengagement de tierce ^ il dégage en quarte, 
dégagez contrairement, et poussez profondément 
quarte snr le bras. Sur rengagement de quarte y 
lorsque tous tronvez que votre adversaire tient sa 
main trop bas en garde , et dévie des règles de 
garde, saisissez l'ouTerture en poussant quarte droit 
et profondément. Snr l'engagement de tierce, ayaiiit 
la même occasion, donnez le coup de quarte sur V^ 
bras y droit et profondément. 

Sur l'engagement de quarte, votre adversaire dé- 
gage en tierce , à l'insunt dégagez eontrairemeol, 
c'est-à-dire en qnarte, et poussez profondéoMnC. 
{Fofes la gravure,) 




Tontes ces leçons doivent être failea avec attention , 
répétéee souvent» et l'élève doit s'excfoer toujours 
avec un adversaire qui ait autant d'habitude» exécutant 
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tout les conpt, feintes, contre-dégagemeus, etc., 
pendant qnt Tautre reste en garde, faisant usage des 
parades nécessaires, etc. Il doit alors, en retour, 
faire les mouyemens pratiques, afin que tous les deux 
puissent faire des progrès mutuels dans cet exercice. 

LE SkLUT AYAVT I.BS^ ASSAUTS. 

Sur rengagement de tierce , fiiites deux tîh appels 
ou coups du pied droit; amenez-le derrière le 
gauche près de la cheyille, étendant et élevant votre 
bras droit les doigts en haut, et la pointe de votre 
fleuret baissée; en même temps, ôtez votre chapeau 
gracieaiement, et tenez-le dans la main gauche, éten- 
due près du flanc, alors avec un mouvement cîrco- 
laire du poignet , comme si vous formiez la contre 
de tierce, reculez votre pied gauche à la distance de 
la garde ordinaire, et élevant la main gauche, £ûtes 
deux autres appels, avancez votre pied gauche dans 
la première position', c'est-à-dire devant le droit, 
près de la cheville , en même temps , étendez votre 
bras, les doigts en haut, comme avant, et dans cette 
position , faites gracieusement les parades de quarte 
et de tierce, faites un mouvement circulaire avec le 
poignet, et avancez vivement le pied droit à votre 
première garde, couvrant en même temps votre tête. 
Tous les mouvemens de ce salut doivent être laits 
plus vite que dans le salut ayant de pousser quarte et 
tierce; observez aussi que ces mouvemens doivent se 
faire exactement en même temps que ceux de votre 
adytrsaiie. 
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. Après avoir paré le coup de votre adversaire en 
quarte simple oa par le contre de qnarte, sans quit- 
ter sa lame, appuyez brusquement dessus, et la res- 
seirant avec la vôtre, renverses le poignet , les doigts ^ 
comme en seconde, et avec ce mouvement, donnez 
à sa lame un coup bmsque. ( Foytz la gravure.) 

$i cela, ne le désarme pas, cela jettera sa main et 
sa lame hors de la k'gne de direction, de manière 
que vous pouvez effectivement fixer votre pointe, et 
lui donner un coup de seconde. 
. Aussi, après avoir paré en simple tierce, croisez ta 
lame avant qu'il se remette; faites un mouvement 
circulaire brusque et fort, en seconde, avec votre 
poignet, sans quitter sa lame, et cela ou le désar* 
mera , ou vous donnera une ouverture pour lui don« 
ner un coup. 
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OBSBRTATIOirS PRATIQUES. 

Prenez un air hardi et une position assurée; fixez 
bien vos yeux sur ceux de Totre adyersaire, de ma- 
nière qu'il ne puisse pas pénétrer TOtre dessein , et 
tenez la mesure et la distance conyenable. C'est uoe 
chose très essenti^e dans les assauts , que ces dispd^ 
sitions; à cet effet, observez la taille 4e votre ad- 
yersaire, la lon|pienr de son fleuret, etc., et faites 
les dispositions nécessaires en eonséquenoe. S'il dé- 
gage souvent, bat votre lame, et vous embarrasie 
autrement^ afin d'avoir des ouvertures, vous pouvei 
saisir l'occasion de donner un coup de temps, ayant 
soin de vous bien couvrir, en vous opposant forte- 
ment à sa lame. Sur l'engagement de quarte, par 
manière de piège, tenez votre pointe plus hante 
qu'à l'ordinaire; s'il veut donner un coup sur h 
p<»nte, dégagez à l'instant contrairement, et pousses 
quarte en dedans, ou vous pouvez, de préférence, 
donner un coup droit de quarte sur le bras. ( Vçja 
la gravure. ) 
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Ne Tocw pressez pas trop en fidsant tos coups de 
ictonr, eur, en se pressant trop , les élèves contrac- 
tent ime habitude de rendre lenrs coups en croisant 
le bras , ce qoi est tont-è-fait erroné. Faites tos pa* 
ndes nvec justesse, et aecoutumez-yons d'abord à 
faire des retours droits sans dégager. Si tous Toules 
vendre un coup en dégageant, tous dcTCz le faire au 
nomeiit où TOtre adTersaire se remet, il doit Tenir 
du BMMtTemcnt du poignet , et non en croisant le bras. 
La distancée de TOtre garde doit être modérée ; six à 
sept décimètres est la distance pour les hommes ; par 
une garde trop large, tous tenez Totre adTersaire à 
une trop grande distance, et tous n'aTcz pas la force 
nécessaire pour jeter yotre corps assez en arrière Icftrs* 
qu'il aTance et se fend ; tous ne pouTez pas non plus 
reculer ni faire des retours aTCC la TÎteMe nécessaire» 
la partie la plus basse du corps est aussi plus exposée 
qu'en garde moyenne et oonTenable. 

Ne Tons fendez jamais trop, car cela tous empêche 

de TOUS remettre en garde avec la Titesse nécessaire. 

£fFoFoea&-Tons toujours de tous remettre Tite, et aussi 

aisément que possible, fixant TOtre pointe au corps 

de TOtre adTersaire, et formant la parade la plus 

natorelle, en cas qu'il fosse un Tif retour; si tous 

êtes engagé aTCC un adTersaire de plus petite taille, 

attaqnez-le sur l'engagement de tierce, comme étant 

plus aTantageux pour une foule de feintes et de coups 

que l'engagement de quarte, particulièrement pour 

la feinte en seconde sur le bras , etc. 

Si TOtre adversaire aTance dans sa mesure , et force 
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en coup droit quarte sur le bras on en tierce, âercs 
et courbez alors Yolre bras, faisant la parade de 
prime , et rendez vite un coup droit de prÊme «Tuat 
qtt*il se remette, ou si vous n*ayez pas assez d'oaver^ 
ture , dégagez sur son bras , et donnez un coup de 
seconde. 

. Lorsque tous commencez Tassant, tous pouTcz 
engager sa lame bors de mesure en quarte , conune 
étant plus aisé que les autres engagemens, pour exé- 
cuter vos mouyemens différens. ( Voje^ la grayure.) 




Lorsque vous engagez la lame de votre adversaire, 
agissez sur la défensive pendant quelque temps , afin 
de découvrir quelles sont les feintes ou les coups qu'il 
préfère. Changez vos parades autant que possible, 
afin qu*il ne puisse pas à son tour s'assurer de celles 
que vous préférez; car, si un bon élève est jugé 
préférer une parade à une autre, il peut être trompé 
avec beaucoup moins de peine qu'on ne pourrait le 
croire, et touché quelquefois par une personne beau- 
coup moins habile que lui. Un élève, cependant, 
doit faire toutes les parades, et les changer constam- 
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tuent y ou an moins anssî sonyent qa'il en a l'occasion. 
U doit s'elForcer d^aller des hantes parades aux basses, 
et des dernières aux premières, ayec tout^ Tagilité 
possible, jusqu'à ce que, par l'exercice, il soit ca- 
pable de parer presque tons les coups. 

Si TOUS engagez la lame en quarte , couvrez un 
pea -votre dedans, et si vous engagez la lame en 
tierce, couvrez votre dehors, pour empêcher des 
coups droits sur ces engagemens. Lorsque vous atta- 
quez y il est bien de dégager avec dextérité en dehors 
et en dedans, formant votre extension comme si 
TOUS vouliez pousser ; si cela ne vous donne pas quel- 
ques ouvertures , cela sera, selon toute probabilité, les 
BDoyens de savoir les parades préférées par votre ad- 
Tersaire. S'il ne se sert que des simples parades, 
vous pouvez le tromper aisément en faisant les feintes 
une, deux, ou une, deux, trois. Si c'est un tireur 
habile 9 et qu'il se Serve de diverses contre-parades , 
vous devez vous efforcer de l'embarrasser par des 
appels, coups sur la lame, extensions, glissades, 
<»Dtre-dégagemens, etc. 

Ponr tenpiner, nous recommandons è nos jeunes 
lecteurs de faire leurs exercices d'escrime avec dou- 
ceur et décorum l'un vers l'autre, s'efForçant en 
même temps de faire toutes leurs parades, etc., avec 
élégance et précision. Qu'ils montrent aussi peu de 
gène que possible , et aucune crainte , autrement on 
pourrait avec assez de justesse comparer leurs assauts 
à une querelle entre la souris et la grenouille. 

I. i3 
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LA NATATION. 



Ceit le raelUfor sierci» pour U unté ; le boB 
TatralchKiemaal det chalcuri ds Véti. 

Il est certiin que l'homme a tous les moyeDi le- 
quii pour nager, et pourrait travener des eanx pro- 
fondes comme toni les autres animaux, s'il n'était 
prifé de l'usage de ces moyens par la crainte, l'efFel 
du préjugé, de la précipitation on de l'impatience- 
Le courage a souvent aidé quelques personoes 1 na- 
ger au premier elifort, pendant que U timidité en t 
empAché d'autres pendant long-temps d'être capables 
de se. laisser flouer, même pour quelques momeni. 
La natation en maintenant devenue un art, et on 
peut donner, pour le pratiquer, plusieurs règles , i 
l'aide desquelles et d'un peu d'exercice renfaDt le 
plus timide peut acquérir facilement le plaiur àÛi- 
cieux de jouer dans le routant argenté. Indépendsin- 
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ment de ses avantages comme exercice fortifiant et 
bon ponr la santé, l'humanité seule, ou le plaisir de 
à'étre. pas seulement capable de tauver sa vie, mais 
encore 'celle des autres, doit certaineinent être uii 
motif assez pmîssant pour acquérir de la dextérité 
dans c:et art très utile. Lorsqu'on considère que notre 
fi^ a rOcéan pour frontières, et que, dans Tinté- 
lieiir, il n'y a pas un pays dans le monde plus abôn* 
dant en rivières , ruisseanx , !•«• «t oanaoac artificiels} 
lorsqu'on se hippelle que l'Angleterre est la première 
piiis8an<:e maritime da monde , il pcnt paraître éton- 
nant qn'cm si petit nombre de sei habitans saqbe na« 
ger. On aurait pu croire naturellement que cbaque 
habitant de notre fie se sent presque aussi bien dans 
^'ean qne sur terre. Le renversement des minces 
Wteaax des natifs d'Otahiti est pour eux une partie 
Cé plaisir : ils nagent , prennent le chétif bâtiment , 
le redressent et s'en vont, né se croyant jamais en 
daiger. Si l'exercice de nager était universel dans ce 
pajs, et il pourrait Tétre, nous n'^entendrions presque 
jamtis parler de morts en se noyailt. Il serait superflu 
de continuer à énumérer les avantages de l'art de Ift 
natation , ils sont évidens , même pour les plus inex- 
périmentés. 

Avant d'en venir à ces règles par lesquelles nos 
jeunes lecteurs pourront s'aider à faire des progrès , 
nons considérons comme un bienfait pour eux de leur 
présenter quelques extraits des remarques du docteur 
Buchan , et l'excellent avis du célèbre philosophe le 
iocteuT Franklin , sur ce sujet. 
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BB1CABQUE8 DU DOGTBUB BUGHAV. 

L'immersion dans l'eau froide est nn nsage qui 
remonte à Tantiquité la plus éloignée; réellement, il 
doit être contemporain de l'homme lui-même. La 
nécessité de l'eau pour les usages de propreté y et le 
plaisir dérivant de son application sur le corps dans 
les pays chauds , doit l'avoir recommandé de très 
bonne heure à r««p^ce humaine : l'exemple même 
des autres animaux était suffisant pour le suggér» à 
l'homme. Par instinct , plusieurs d'entre eux sont 
conduits à appliquer de l'eau froide de cette manière, 
et l'on en a vu quelques uns, lorsqu'ib sont privés 
de ton usage, languir, et même mourir. 

Le hain froid se recommande dans une fodle d# 
cas; il est particulièrement bon pour les hahitans d« 
villes populeuses , qui s'abandonnent à la paresse 5t 
mènent une vie sédentaire ; il accélère le monvemfflt 
du sang , étend les diverses sécrétions , et donne me 
vigueur permanente aux solides. Mais tous ces ées- 
seins peuvent être remplis par l'application d'eau 
salée. On ne doit pas la préférer à cause de sa pesan- 
teur spécifique plus grande, mais aussi pour son pins 
grand pouvoir de stimuler la peau, ce qui diq>ote à 
la transpiration , et empêche l'élève d'attraper froid. 

Il est d'ailleurs nécessaire d'observer que le bain 
froid est plus sujet à empêcher qu'à guérir un embar* 
ras dans le système glandulaire ou lymphatique; et 
lorsque ces embarras sont arrivés à une certaine pé< 
riode, on ne peut les guérir d'aucimè manière. Dan/ 
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ce cas 9 le bain froid ne fidt qu'aggraver les symptô- 
mes, et ponsseraît le nudheareux malade dans on 
tombeau hfttif. Il est cependant de la plus grande 
importance , avant que le malade se serve du bain 
froid, de s'assurer s'il a on non quelque embarras 
obstiné dans les poumons ou antres viscères ; dans ce 
cas, le bain froid doit être fortement prohibé. 

Dans ce qn'on appelle un état pléthorique, ou une 
trop grande plénitude du corps, il est dangereux aussi 
de se servir du bain fr^id sans préparation. Dans ce 
cas, il y a grand danger de briser une veine ou d'oc- 
casionner une inflammation. 

On dit que les anciens Grecs et Romains, lorsqu'ils 
étaient couverts de sueur et de poussière, se pion* 
geaient dans les rivières sans en éprouver le moindre 
mal. Quoiqu'ils pussent échapper au danger de cette 
conduite imprudente , cependant cela était certaine- 
ment contraire à la vraie raison. Plusieurs hommes 
robustes ont perdu la vie par un tel effort. Nous ne 
donnons cependant pas au malade l'avis de n'entrer 
dans l'eau frt>ide que lorsque le corps est froid , mais 
on doit prendre an moins assez d'exercice pour exci- 
ter une légère chaleur sur tout le corps, sans en 
prendre de manière à le frire suer. 

Pour les jeunes gens , et surtout pour les enfans, le 
bain fr*oid est de la plus grande importance; cela 
avance leur croissance, augmente leur force, et pré- 
vient une foule de maladies accidentelles et particu- 
lières à renfrmce. 
n est cependant nécessaire ici de prévenir les 
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jeune* fen* contre le baîn trop fréquent $ car pli 
sieurs conséquences fatales ont résulté de l'habitw 
journalière de se plonger dans des rivières , et d*j 
rester trop long- temps. 

Le temps le plus convenable du jour pour se sert 
vir du bain froid est , sans aucun doute , le matin ^ 
ou au moins avant le diner, et la meilleure manij 
celle d'une vive immersion. Comme le bain froid^ 
tend toujours à pousser le sang et autres bamenrs 
vers la tète, ce devrait être une règle de mouiller | 
toujours cette partie aussitôt que possible. En faisant 
bien attention à cette circonstance, on peut croire 
avec raison que de violens maux de tète» et d'autres 
douleurs qui proviennent fréquemment du bain froid^ 
pourraient souvent être prévenues. 

Le bain froid, lorsqu'on y reste trop long-temps , 
n'occasionne pas seulement un flux excessif d'hu- 
meurs vers la tète, mai^ refroidit le sang, crispe les 
muscles, relâche les nerfs, et ôte tout-à-fait la fotce 
dense baigner. De là , en ne prenant pt» garde à cette 
circonstance, des nageurs experts sdnt souvent ex- 
posés, et même quelquefois perdent la vie. Tous les 
bienfaits du bain froid sont atteints par une immcr* 
sion complète; le malade doit se sécber en sortant de 
l'eau, et doit continuer à prendre de l'exercice quel- 
que temps après* 

AVIS DU DOCTEUR FRaHKLIK AUX VAGEUR8. 

Le seul obstacle aux progrès dans cet art nécessaire 
et préservateur de la yie, est la crainte, et ce n'est 
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cpn'en «uinnoiitant cette crainte que TdUft pouvez de^ 
venir mahre d'observer les instructions suivantes. Il 
est très ordinaire aux novices dans Fart de nager, de 
se servir de bouchons et de vessies, pour aider le 
cOrps à rester sur l*eau ; quelques personnes en ont 
«atièrement condamné Pnsage; cependant on peut 
s'en servir lorsqu'on apprend ce qui s'appelle la braise, 
c'est-à-dîre cette manière de tirer et de pousser les 
pieds et les mains» qui ett néciessaire pour produire 
un moavement progressif. Mais vous ne saurez nager 
qu'amant que vous aurez confiance dans le pouvoir 
qu'a l'eau de vous supporter : cependant je donnerai 
nn avis pour acquérir cette confiance, avis qui à si 
bien profité à plusieurs, qu'avec un peu d'exertice 
ils ont appris la brasse comme si la nature le leur 
avait montrée. L'exercice dont je veux parler est 
celni - ci : choisissez un endroit où l'eau s'appro- 
fondit graduellement, marchez tranquillement de^ 
dans jusqu'à ce qu'elle vienne à la poitrine , tour- 
nez alors votre figure vers le bord , et jetez un œuf 
dans l'eau entre vous et le bord; il tombera an '^onâ-^ 
et vous le verl*ez aisément si l'eau est claire. II dbft 
être assez profondément jeté pour que vous ne puis«> 
siez aliter le chercher qu'en plongeant. Pour votiê 
encourager, réfléchissez qtie vous passerez d'une eau 
profonde à une eau basse, et qu'en tout temps vous 
pouvez , en poussant vos jambes sous vous , et vous 
appuyant sur le fond , élever votre tête fort au-dessus 
de l'eau ; plongez les yeux ouverts , et tenez - les 
ouverts avant de plonger : comme vous ne pouvez 
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oavrir le» paupières , à came do poids de l'eaa ao» 
dessus de tous, il est nécessaire <pi'ils soient ouTert» 
d'avance pour tous jeter vers l'œuf, et tous efforcer, 
par l'action de yos mains et de tos pieds contre 
l'eaa, d'avancer jusqu'à sa portée. Dans cet effort^ 
vous trouvez que l'eau vous pousse en haut contre 
votre volonté , qu'il n'est pas si facile d'enfoncer que 
vous le croyiez, et que vous ne pouvez que par nne 
force active attraper l'oiif : ainsi tous sentez le pou- 
voir qu'a l'eau de vous supporter, et vous apprenez 
À vous confier à ce pouvoir. Pendant vos efforts à le 
surmonter pour atteindre l'œuf, apprenez-vous la 
manière d'agir sur l'eau avec tos pieds et tos mains, 
ce dont on se sert ensuite en nageant pour soutenir 
la tête sur la surface de l'eau, ou pour aTanoer aa 
traTers. 

Je TOUS presse d'autant plus d'essayer cette mé* 
thode , que , quoiqu'il soit &cile de vous démontrer 
que votre corps est plus léger que l'eau, et que tous 
pourriez y flotter long -temps en conservant Totre 
bouche libre pour respirer, si vous vous mettiez dans 
une posture convenable sans vous débattre, cepen- 
dant, jusqu'à ce que vous ayez acquis cette confiance 
expérimentale, je ne peux pas espérer que vous ayez 
assez de présence d'esprit pour vous rappeler cette 
posture, et les avis que je tous ai donnés là-dessus. 
La surprise peut vous faire tout oublier. 

Quoique ]es jambes , Jes bras et la tête du corps 
humain , soient des parties solides spécifiquement 
plus pesantes que l'eau douce, cependant le tronc» 
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pmtieiilièrenieBt la partie tapérienre» est teUement 
pkia légère que Tean , à caate de ses cayitéâf que tout 
le cxirps, piia enaemble, est trop léger pour s'enfon* 
eer en entier dans l'eau. Quelques parties surnage- 
Toni josqo*à ce que les poumons soient remplis d'eau, 
ce qoi arriye en aspirant de l'eau au lieu d'air, lors- 
qu'une personne e£&ayée s'efforce de respirer en 
ayant la bouche et les narines sous l'eau. 

Les jambes' et les bras sont spécifiquement plus 

légers que l'eau salée , et peuvent s'y soutenir, de 

manière que le corps humain ne peut enfoncer dans 

Tean salée, quoique les poumons soient remplis 

d'eau, comme ci-dessus, que par la pesanteur spé« 

cifiqoe plus grande de la tète; conséquemroent une 

personne se mettant sur le dos dans l'eau salée , et 

étendant ses bras, peut s'y tenir aisément, ayant sa 

bouche et ses narines libres pour respirer, et par un 

petit mouyement de la main, peut s'empêcher de 

tourner si elle s'aper^it qu'elle y tend. 

Dans l'eau douce , lorsqu'un homme se jette sur 
le dos près de la surface, il ne peut rester long-temps 
dans cette position, excepté par l'action oonyenable 
de ses mains sur l'eau ; s'il ne se sert pas de ce mou- 
yement, les jambes et la partie la plus basse du corps 
s'enfonceront graduellement jusqu'à ce qu'il yienne 
à une position droite , dans laquelle il restera sus- 
pendu, le haut de la poitrine tenant la tête en haut. 
Mais si , dans cette position droite , la tète est te- 
nue droite au-dessus des épaules, comme lorsque 
nous sommes sur terre, Fimmersion, par le poids de 
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sur la place 9 nn troisième le lendemaiii matiii ^ et 
quatrième en rerint ayec beaucoup de peine. 

Un semblable effet, dans de semblables cîi 
stances 9 suit souyent une copieuse boisaon d*ei 
froide, dans l'Amérique septentrionale. 

L'exercice de nager est un des meîllears et 
plus agréables du monde. Après avoir nagé 
une ou deux heures le soir, on dort tranqaiUemeii 
pendant tonte la nuit, même pendant les plus grandit 
chaleurs de Tété. Peut-être les pores étant nettoyés^ 
la transpiration insensible augmente, et oc<»sionni 
cette fraîcheur. Il est certain que nager bean<x>ap est 
le moyen d*arréter une diarrhée , et même de pro- 
duire une constipation. Pour ceux qui ne savent pas 
nager, ou qui sont affectés d'une diarrhée dans une 
saison qui ne leur permet pas de se servir de cet 
exercice, un bain chaud , en nettoyant et purifiant la 
la peau, est très salutaire, et guérit souvent radica- 
lement. Je parle de ma propre expérience , souvent 
répétée, et de celle des autres, auxquels je l'ai re- 
commandé. 

Lorsque j'étais enfant, je m'amusfls^ jour à &ire 
voler un cerf- volant de papier, et à approcher des 
bords d'un lac qui avait à peu près un mille de large. 
J'attachai la corde à un pieu, et le cerf- volant monta 
À une hauteur considérable sur le lac, pendant que 
je nageais. Peu de temps après, désirant m'amnser 
avec mon cerf- volant, et jouir en même temps du 
plaisir de nager , je retournai , et détachant du pien 
la corde avec le petit bâton qui y était attaché, je 
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Vetonmai dans Tean» où je tronyai qae^ conché for 
le dos , et tenant le b&ton en main, j'étais traîné sur 
la surface de l'ean d'une manière très agréable. Ayant 
alors engagé un autre enfant è porter mes habits au- 
tour dn lac , à un endroit que je lui montrai » je com- 
mençai à traverser le lac ayec mon cerf*Tolant , ce 
qui mé mena jus({u'au bout sans la moindre fatigue, 
et avec le plus grand plaisir imaginable. J'étais seu- 
lement oMigé de m'airéter de temps en. temps» et de 
résister à ses progrès, parce qu'il paraissait qu*en 
soÎTant trop vite, j'abaissais trop le cerf-Tolant : en 
ralentissant de temps en temps je le faisais remonter. 
Je n'aî jamais, depuis ce temps, pratiqué cette sin- 
gulière manière de nager, qi^oique je pense qu'il ne 
serait pas impossible de traverser de cette manière 
de Donvres à Calais. Le paquebot est cependant pré- 
férable encore. 
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INSTRUCTIONS PRATIQUES. 

Noua sDppoaoni maintenant qu'un de no* jetuM ' 
tout «oit sur le bord d'un courant , et prêt i prendre 
u première leçon dans l'art de nager ; s'il a avec loi 
quelque ami on compagnon qui Tcuille et qui soit de 
force i lui donner les directions nécessaîresi il fcA 
bien de les saivre; car l'exemple, dàng ce cas et daol , 
tous ceux semblables, vaut quelquefois mieux que le 
pr^epte. Mais s'il n'est pas si heureux, qa'U adopte 
l'excellente métbode mentionnée par le docteur Fran- 
klin, comme on le voit dans Ta page précédente, on 
qu'il suive le» instructions que nous allons lui don- 
net sur ce sujet. 



Notre jenne élève ne doit pas d'abord s'a\ 
dans l'eaa de la manière hardie et hasardeuie des 
nageurs expénmentés ; il doit attendre paliemment 
jusqu'à ce qu'il poisse le ùùie sans danger. Qu'il sa 
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Npfpdls qu'il ftit un temps où le meilleur nagear 
d*à présent marchait pas à pas dans Teau , et sondait 
1^ prc^oadeur arec nn pied, avant de lever l'antre du 
fond du courant. Léandre même, dont ceux de nos 
jeones lecteurs qui sont un peu avancés dans les 
classiques connaissent sans'doute le sort et l'histoire ; 
Léandre même, qui traversa si souvent l'Hellespont, 
nagea une fois dans un lac; et ceux qui, d'après nos 
leçons , font leurs premiers efforts pour se soutenir 
sur Pean par leurs moyens naturels , dans un ruisseau» 
penvent devenir assez bons nageurs pour faire le tour 
dont lord Bjron était si fier, c'est-à-dire traverser 
l'Hellespont, comme fit Léandre dans les jours de 
l'antiquité reculée. Noua recommandons à notre jeune 
ami d'être patient aussi-bien que persévérant pen- 
dant ses tentatives dans l'art de nager; il ne doit pas 
être découragé et dégoûté, parce qu'il semble ne 
bâre d'abord que peu de progrès. Qu'il se rappelle 
qu'il acquiert graduellement un pouvoir nouveau et 
important, celui de maîtriser les eaux. Un écrivain 
de beaucoup de discernement a observé avec justesse 
que rien de ce qu'il faut apprendre ne s'apprend sans 
difficulté et sans application; il faut bien quelque 
peine pour s'empêcher de craindre de tomber dans 
une rivière où deux sur trois de nos compatriotes 
se noieraient sans secours ; qu'on ne regrette cepen- 
dant pas cette peine. 

Avant d'entrer dans l'eau , la tête et le cou dmvent 
être bien mouillés; l'élève doit alors avancer du côté 
d'un bord clair et transparent dans quelque courant « 
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de U profondeur duquel !1 l'eat bien (Mme en ton- 
du>t on ■utrement, joiqu'jl ce qn'il jr icnt jniqa'l h 
poitrine; qu'il tourne ilora w figure vera le boid, 
et qu'il M prépire à &ii« la première teoutive dioi 
cet an , eotutat on le voit duu le paragraphe loinnL 
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• La BgOre tonmée ten le bord, oommB on âU dr 
deuus , qne l'élève le coache doacemnit mr ie 
ventre; qu'il tienne la télé et le cou droiti, la poi- 
trine avance, et le do» courbé en deduu. Qu'il 
retire alor* tet janibei dn fond, et qu'il les étend» 
immédiatement, non pai en bu, mais derrifere lui; 
qu'il étende leibra* en avant, le« moins jointe«,et 
leur dos en hanl, nn peu aoni la lur&ce de l'eau j 
qu'il lei retire pendant qu'il retire aei jambea pour 
un lecnnd effort, et qn'il le pouMe «ituî en avant, •> 
lervant de ses pieds et de les mains àllematiTement. 
Il arrivera peut-étre qn'il avalera de l'eau dans.l» 
premier* ewais, mais cela ne doit pai le décooiager; 
f\ ne doit ptw non plua t'imagiDcr que , parce ip'il 
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fut peu de pTogrèi, il n'ett paa luui capable d'ap- 
|>reDdre à nager que d'autre*. Le même petit accideDt. 
anÎTe à toaa les jeimM commen^ui. 



L'nsage de boachom et de Teutea pour ceux qui 
apprennent à nager est recommandé auu! fortement 
par qnelqnes personne* qu'il est déprécié par d'au- 
tre*. Il est ai*ez clair qa'on peut acquérir plus aité- 
mcnt l'action nécessaire des mains et des bras avec 
cette aide qne sans elle; néanmoins nous sommes con- 
TaincuB par l'expérience, qu'il vaut mieux apprendre 
à se laisser flotter, et à devenir capable de nager dix' 
on douze métrés au moios, bien on mal, sans aucun 
moyen artificiel. Nous avons vu pluslenrs jeonei gens 
qui, aprtsavoir atteint l'action nécessaire d'une très 
bonne manière , à l'aide de boucboni et de veisiei , 
étaient lout-t-lilit incapables de tenir leur tête au- 
dessus de l'eau lorsqu'ils abandonnaient leur aide, et 
se trouvaient ainsi dans la même situation que s'ils 
n'avaient pas fait un seul effi^ dans l'art de nager ; 
nous avons conqn, il est vrai, de légères exceptions, 
Diai* elles ont été extrêmement rare*. Nous pensons 
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que les bouchons et les yessies peuTent être utiles $ 
mais il ne faut pas commencer par s'en servir. Après 
que rélère a fait quelques progrès, et quand il est 
capable de traverser un courant étroit, il peut se ser- 
vir pendant peu de temps de bouchons et de vessies ^ 
afin de se perfectionner dans Taction nécessaire pour 
bien nager, surtout avec les mains et les bras. L'action 
des jambes peut bien s'acquérir à l'aide de la plan- 
che , comme on le décrit après. Les meilleurs nageurs 
que nous ayons connus ne se servaient jamais de 
bouchons pour ce dessein ; cependant on peut ne pas 
les regarder comme inutiles, pourvu que Ton s'en 
serve de la manière que nous venons de dire ; mais 
si notre jeune lecteur juge convenable de se servir 
de bouchons ou de vessies , qu'il suive les avis soi* 
vans. Les bouchons pour nager se font ainsi : on 
attache trois ou quatre plaques rondes de Hége, 
augmentant progressivement en circonférence 9 par 
un trou fait dans leurs centres , à chaque bout d'un 
morceau de grosse corde qui est assez longue pour 
traverser la poitrine, et passer sous les aisselles; le 
même nombre de bouchons est placé à chaque côté 
de la corde, et on les empêche de s'en aller par des 
nœuds faits aux deux extrémités. Lorsqu'on se sert 
de vessies , on les remplit d'air, on les lie an col , et 
on les attache avec de la ficelle au bout de la oord» 
au lieu de bouchons. 

La manière de se servir de bouchons et de vessies 
estcelle^i : l'élève place sa poitrine sur la corde , 
entre les bouchons et les vessies pendant qu'ils flot* 
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tent; il élève set jambes de terre , et appuie toat son 
poids sur la corde , de manière que les vessies ou les 
bouchons flottent entre ses bras et ses côtés. Dans 
cette position , il s'étend , et se pousse en avant avec 
ses jambes et |es pieds. L'action des pieds et des 
mains soutient seule un nageur, de manière qu'il fait 
presque autant de progrès en se servant de bouchonSi 
s'il les tient tranquilles, que s'il les remue; néan« 
moins y on peut perfectionner leur action pendant 
que le corps est soutenu par les bouchons, et le 
jeune nageur peut acquérir cette manière gracieuse ^ 
ferme et puissante de s'étendre , qu'il peut pratiquer 
par degrés lorsqu'il a jeté les bouchons de côté. 
L'écrivain de ces pages a souvent lutté contre les 
vagues à un mille ou deux de terre , quand les eaux 
étaient agitées par ce qu'un pécheur appelle un vent 
fiùant, avec un plaisir que ceux mêmes qui ont été 
dans le sein profond de la mer, peuvent à peine ima- 
giner; ce qui est plus difficile encore, il a traversé 
les eaux profondes et tranquilles d'un lac par un 
calme mortel; et quoiqu'il n'ait pas été un excellejit 
nageur, il en a peut- être été un passable dans son 
temps ; et la manière qu'il a toujours suivie , et qu'il 
recommande à ses jeunes amis, est de s'étendre avec 
les bras. On doit fermer les doigts et tenir les pouces 
près des mains étendues, ou plutôt un peu élevées 
vers la paume : les mains doivent alors éb*e jointes 
ensemble, les deux pouces se touchant ou paume 
contre, paume, et élevés juste-sens le menton. Il feut 
alors les pousser graduellement en avant ; et lorsque 
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les brat font bien étendus, on doit les séparer et leê 
ramener lentement un pen sons la sur&ce de l'eaa» 
dans toute l'étendue des bras en arrière, aussi loin 
qu'on le pourra commodément. Es doÎTent alors en* 
foncer jusqu'aux cuisses , en pressan%un peu l'eau en 
descendant ; le corps sera éleyé , la tète pourra être 
jetée en arrière, et l'haleine prise pour le second 
efFort. Lorsque les mains* sont près des cuisses, on 
doit les élever avec les pouces en dessus, mais non 
avec le dos de la main, à la première position. Pen- 
dant ce temps , on doit tirer les jambes aussi près 
du corps que possible , et frapper la plante du pied 
contre l'eau avec une force raisonnable, et en même 
temps on étend de nouveau les mains : c'est là réel- 
lement tous les principes de la natation. On étend 
d'abord les bras , et on avance le corps par la force 
de la plante des pieds , frappée contre l'eau ; Tair des 
poumons est expiré ou aspiré pendant cette action , 
les mains sont alors étendues et amenées de manière 
A lever le corps, qui n'a pas besoin de soutien, étant 
poussé par les jambes, et les poumons étant presque 
remplis d'air, pendant qu'on tire les jambes et qu'on 
remplit les poumons d'air pour un second effort. Ces 
mouvemens très simples paraîtront d'abord très diffi- 
ciles et très compliqués au jeune lecteur, mais par 
degrés il apprendra à les faire facilement. Sur toutes 
choses, qu'il s*efForce de les faire d'une manière ré- 
fléchie et sans se presser; car il est certain qu'un 
nageur qui parait lent dans ses mouvemens, fait la 
moitié plus de progrès qu'un autre qui est vif. Le 
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pmnier esl réfléchi et Tigoureux ; le dernier est trop 
pressé y produit moins d'effet, et se fatigne plus tôt. 
Usà BOTÎce dans l'art fera dix efforts pendant qa*un 
sMiepte en fera on, et en même temps il fera à peine 
In moitié autant de progrès. 

Nous recommandons fortement à nos jeunes lee- 

tsnrs de ne jamais s'ayenturer à perdre pied ayec 

des bouchons, s'ils ne peuvent nager sans s'en ser* 

'vir. Noos ayons connu un jeune homme de grande 

cspémnce qui lut presque noyé dans l'eau profonde, 

CB oe que les bouchons glissèrent de sa poitrine à sa 

cemtnrey de manière que ses reins, et enfin ses jambest 

étaient sur l'eau pendant que sa tête était dessous. U 

lut retiré de cette situation périlleuse par un jeune 

liomme de son âge , qui avait commencé k apprendre 

r«rt de nager, mais sans bouchons , juste le même 

jour que celui qui était en danger de se noyer. 11 

serait bien d'attacher une ficelle par le milieu , à 

duqne bout de la corde, à côté du plus grand bon* 

choa, et qu'on en passât un bout par-dessus les 

épaules, l'antre deyant, et qu'on les attachât forte^ 

ment ensemble; cela empêcherait an moins les bon» 

cfaons de sortir de leurs places. 



m ' I l I» 



La pUuicbe est utile dan» vu bain ponr perfce- 
tioanet' le jeune nageur diDi l'action d'étendre con* 
Tcnablement M« piedi et lea mains. Un morcean de 
liÉge de la longueur de trois niètm, épait de cinqi 
«ix centimètT» , et l'rge de quarante-cinq on Huxanta 
centiinètre»,ei<t ceqD'ilyade-meillenrj il fant le jeter 
dans l'ean , et l'élèTe, aprèa aroir acquis l'art de h 
aoutenir pendant peu de tempa lani aide* artificiellea, 
doit prendre un de «e» booti à deux main* ; son M»p* 
■erBainaiiontenn.etildoit a'étendre aTec se» jamltM 
de la manière dite cï-deuns , et s'efforcer de pouMcr 
la planche devant lui, ayant soin de la bien tenir 
et de la suivre de pris ; autrement , Il pourrait sentir 
■■e sensation iMei désagréable causée par la planche, 
qui n'élance en avant et qui le laisse tomber, sans 
qu'il s'y attende, la tête dans l'eau. Nous avons été 
souvent témoin de l'utilité de la planche pour le 
dessein dont nous tedods de parler; et nous ponvont, 
cODséquemment, la recommander en iMinâance à cenz 
àe nos jeunes lecteurs qui ont envie d'apprendre l'art 
de nager par dedBideapréliroinaires,occationnellet 
on artificielles. 



DES jkduks cens. 



La eorde pour le* ti«g«nn est ordioaii^ment *tla- 
àïét k on bout d'un fort morceau de boi* , qui est fixé 
duktnn mur on intre part, de manière * se projeter 
«nr l'e«n; !■ corde descend sur sa snHtce, où elle 
peat Aire asMi lon^e poar qne trente on q<i«raiite 
centtmèires de son exlrémilé puissent y tremper. La 
coide sert i soutenir l'élèTe , lorsqu'il fsît le monve- 
nent avec ses jsmbeat mais elle est très inrérienre 
pour ce dessein 1 U planche, car lorsque l'élève se 
tontient en tenant U corde, son corps est dans une 
portion lropperpendicnlaire,de manière qu'il frappe 
plnlAt en bas qa'ea arrière. L'élève doit s'accoutu- 
mer, autant qne possible, i tenir ses jambes près de 
h snriace; car ceux qui nagent avec les extrémités 
les plus basses profondément dsns l'eau ne -vont 
jamai* si TÎte que ceux qui adoptent la position con- 
Teuable , qui d<nt être , k peu de cbose près , bori- 
tontale. La planche a un autre avantage lar la corde ; 



t68 MANUEL 

elle tient mieux dans l'eau, et offre assez de résistance ' 

ponr exciter et même pour aider le jeune Gommen- 
çant en lui offrant un point d*appui, à étendre Ti- 
gooreusement ses jambes. La corde est plus utile à 
ceux qui yont dans Teau pour se baigner, qp*à ceux 
qui apprennent à nager; car, à l'aide du soutien 
qu'elle procure, le baigneur peut ôter ses jamiies du 
fond, et se mieux exercer en sautant, s'étendanty 
et tournant dans l'eau çà et là ; il peut ainsi s'exercer 
d'une manière qui, sans l'aide de la corde , serait 
tout-à-fait hors de son pouvoir. 

L'aide de la main ne s'applique qu'à de très jeunet 
élèves qui ont l'avantage de se baigner avec on boa 
nageur. Elle est de beaucoup supérieure, comme aide» 
aux bouchons et aux vessies, parce qu'on peut la re- 
tirer graduellement', et enfin entièrement, de manière 
que l'élève ne sentira presque pas qu'on l'ôte, et die 
sera remise à l'instant, si la fatigue le rend trop faible 
pour se soutenir. Un jeune homme haut et fort, ou 
une personne d'un âge mûr, prend le petit élève dans 
ses bras, et va avec lui dans l'eau jusqu'à la poitrine; 
il place alors l'élève presque à plat sur l'eau, le sou- 
tenant d'une main sous le ventre , l'encourageant et 
loi montrant à s'étendre hardiment, et en même 
temps correctement. Après deux ou trois leçons dans 
des jours différens, on peut retirer tant soit peu le 
secours de la main de temps en temps, et dans le 
cours d'une semaine ou dix jours, le petit nageur, 
suivant toute probabilité, n'aura plus besoin de ses 
services. Oh ! quel moment heureux et triomphant 
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^paat im enfant « lorsqu'il flotte senl sur l'eaa, sans 
autres aides qae celles dont la nature l'a ponnru I II 
est bientôt fatigué, mais, dès cet instant, il sent une 
nouvelle confiance en lui-même, et ses progrès sont 
ordinairement plus rapides. 

Nous n'approuvons pas tant l'aide de la corde et 
âe la main, que celle de la main seule. Une corde est 
attachée autour du corps de l'élève, une grande per« 
smine tient l'autre bout, et soutient l'élève pendant 
qu'il acquiert la manière de s'étendre. L'aide , dan» 
ce cai9 f ne peut pas être appliquée avec précision à 
Vendroit convenable, ni mise et retirée avec autant 
de douceur que lorsqu'on se sert de la main seule. 



PBRDaE PIED. 



Nous supposons que notre jeune lecteur ait fait 
quelques progrès dans l'art de nager, et qu'il ait envie 
d*atter dans l'eau profonde. S'il se sent tont-à-fait 
«ftr de ses forces, il peut s'aventurer quelques pas à 
perdre pied, au travers d'un courant, par exemple, 
qui n'a que quelques pieds d'eau au-dessus de la 
tête au centre , avec des bords eu pente douce de 
chaque c6té. Les jeunes nageurs se sentent quelque* 
fois alarmés lorsqu'ils sont sûrs qu'ils se sont aven* 
turés où ils ne peuvent plus mettre leurs pieds à terre : 
cette pensée les agite ; ils frappent vite , leur hâte 
augmente, la trépidation s'ensuit, et ils ont beau-» 
coàp de peine à retourner au bord. Nous recom- 
mandons bien à notre élète de ne laisser échapper 
aucun de ces moaveuiens. Avant de s'aventurer à 

I. i5 



t^Ù MINITEL 

perdre pied, qu'il calcule ses propres foreet. Eflt>iî 
capable de nager pendant cinq mètres sans poser ses 
pieds à terre ? Si cela est, il peut en toute confiance 
traverser un endroit profond qui n'a que la moitié 
de cette largeur. Qu'il ne s*imagine pas qu'il n*est 
pas si capable de nager dans l'eau profonde que dans 
l'eau basse ; car, il est de fait au contraire que plus 
Feau est profonde, mieux il peut nager. Sur toutes 
choses, qu'il ne se presse pas, mais qu'il frappe len- 
tement et également, et qu'il fasse à temps les mou- 
Temens de ses bras , de ses jambes et de ses pou- 
mons. Les jeunes gens tombent souyent dans une 
erreur qui a toujours des suites désagréables , en 
perdant leur présence d'esprit, et aspirant lorsqu'il 
ne le faut pas. Ils aspirent lorsqu'ils s'étendent avec 
leurs jambes, au lieu d'aspirer lorsque leur corps est 
élevé par les mains , à la pleine éteudue des bras en 
arrière, ou en descendant vers leurs cuisses. Pendant 
ce mouvement des jambes, la tête s'enfonce en par* 
tie , et la bouche se remplit ainsi , ce qui cau^ une 
nausée très désagréable, et une suffocation momen- 
tanée. Lorsque les mains sont dans la position ci- 
dessus, le progrès du corps en avant cesse, la figure 
n'est plus poussée contre l'eau , mais est élevée au- 
dessus de la surface ; il faut alors prendre haleine , 
et l'on doit expirer pendant que le corps , an coup 
suivant , est poussé en avant par l'action des jambes. 
Pendant ce temps, si votre bouche est au niveau, 
ou en partie sous la surface de l'eau, il ne peut j 
entrer d'eau f l'air que vous poussez entre vos lèvres 
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rempécfaaBt toat-à-£sdt. Tont à tempt, est une de» 
principales règles da nageur. A moins qne l'élève 
n'y fasse attention» il ne fera que peu de progrès » 
et boira inévitablement quelques coups du courant 
dans leqael il nage. Pour ceux qui n'ont jamais nagé 
dans le courant argoité, une circonstance de cette 
espèce sera considérée comme peu de chose; mais 
nous parlons des sentimens des nageurs, lorsque 
nous disons que la même personne qui sera charmée 
de boire un coup du torrent , lorsqn'dle est assise et 
babillëe sur le bord, sentira le plus grand dégoût de 
boire un coup de la même eau lorsqu'elle y nage. 

Après que l'élève a perdu pied , et qu'il se sent 
satisfait du succès de ses efforts y il s'enhardit, et 
augmente sa distance journellement. Il deviendra 
bientôt un assez bon nageur à la brasse, et désirera ap- 
prendre à flotter sur le dos, nager en demoiselle, etc. 
Il est temps, par conséquent, de lui donner les ins- 
troctions nécessaires pour fiiire ces tours, et d'autres* 

KAGSa Bir DEMOISELLE. 

Tout ce qui est nécessaire pour nager en demoi- 
selle, est de laisser pendre vos jambes dans l'eau, 
jusqu'à ce que vous soyez droit, laissez- vous flotter 
dans cette position, en foulant l'eau avec vos pieds 
alternativement, et, si cela est nécessaire, foulant 
avec vos mains en les descendant vers vos cuisses. 

itaGer sur le gôtb. 

Abaissez le côté gauche , et en même temps élevez 
le droit , frappez en avant avec la main gauche , et 
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de c6té avec la droite , le dos de la dernière étant 
devant y au lien d'être en hanC, le côté dn pouce de 
la main en bas, pour servir précisément de rame. 
En donnant au corps un effort additionnel, vous 
avancerez ainsi plus promptement que par la méthode 
Ofdinaire, cela vous reposera aussi beaucoup, lors- 
que vous vous sentirez fatigué , de tous étendre en 
avant. Vous pouvez aussi vous tourner sur le cAté 
droit, et vous servir du gauche comme d*une rame. 
Dans chaque cas, l'action des jambes est la même 
qu'à l'ordinaire. 

ITAGBa COMMB UJf CHIBIT. 

Frappez alternativement avec chaque pied et cha- 
que main, c'est-à-dire commencez avec la main et Je 
pied droits, tirez la main vers le menton et le pied 
vers le corps en même temps , et alors , simultané- 
ment, poussez le pied en arrière, et étendez-yous 
en ligne droite avec la main ; faiies alors la même 
chose avec la main et le pied gauches , et ainsi de 
suite. Il ne faut pas pousser les mains en arrière, 
comme dans la manière ordinaire de nager, mais 
'poussées simplement la paume en bas, un peu sous la 
surface, seulement devant. Lorsqu'on les ramène à la 
poitrine, on doit plutôt les élever, et l'eau est attirée 
ou poussée vers le nageur. On ue peut faire beau- 
coup de progrès en nageant de cette manière, mais 
cependant cela vaut la peine de l'apprendre; car 
tout changement, en le faisant pendant quelque dis- 
tance , augmente la force du nageur. 
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LB^MiURSOUIir, ou JLA COUPE. 

C'est un changement d'action très avantageux et 
très agréable. Le bras droit est entièrement bors de 
]*eaa, l'épaule poussée en avant, et le nageur, pen* 
dant qu'il s'étend avec ses jambes, pousse sa main 
devant lui, aussi loin que possible. A la plus grande 
étendoe du bras la main tombe , un peu élevée dans 
Tean, qu'elle pousse on attire vers le nageur, en 
retoamant au corps, dans une direction transversale, 
vers l'antre aisselle. Pendant qu'elle passe de cette 
manière an travers de l'eau, les jambeÉ sont prépa- 
rées pour un second effort, et le bras et l'épaule 
gauches élevés comme nous venons de dire pour la 
droite. C'est le plus grand repos en nageant, excepté 
nager sur le dos. Flotter sur le dos repose tout le 
corps aussi bien que les membres ; mais en flottant 
on ne hât pas de progrès , pendant que lorsque quel- 
qu'un nage de la manière ci-dessus, non seulement 
on se reposera considérablement, mais encore on 
avamoera autant dans l'eau que si l'on nageait d'après 
la méthode ordinaire. 
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ITAGEB ET FLOTTER SUB LE DOS. 

Pour faire ceci , il faut tous tourner sur le dos 
aussi doucement que possible ; élevez la poitrine au- 
dessus de la surface, jetez la tète en arrière, de ma- 
nière que vos yeux, votre nez, votre bouche et votre 
menton soient seuls au«dessus de l'eau. En yous 
tenant dans cette position, les bras et les jambes éten- 
dus, et foulant Teau. avec vos mains à côté de vos 
cuisses , vous flotterez. Si vous voulez nager, il faut 
vous étendre avec vos jand>es , ayant soin de ne pas 
lever vos genoux trop haut, ni trop abaisser les 
cuisses et les côtés , mais les tenir dans une ligne 
aussi droite que possible. Yoi^s pouvez croiser les 
bras sur la poitrine ; tenez-les sans mouvement sur 
le côté', ou, si vous voulez, étendez-les pour vous 
aider. 

Pour nager les pieds en avant, sur le dos, levez 
les jambes Tune après l'autre , laissez-les tomber dans 
l'eau, et retirez-les aussi fort que possible vers vos 
cuisses; ainsi, vous nagerez les pieds en avant, et 
retournerez d'où vous venez. 

Pour vous tourner du ventre sur le dos, élevez 
vos jambes en avant, et jetez la tète en arrière, jas- 
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qii*è ce qne Totre corps soit dans une position droite; 
pour changer du dos à la poitrine, laissez pendre 
▼os jambes , et jetez le corps en avant sur la poi* 
trine. 

SE TOUBNER EK KAGEAIVT. 

Si TOUS Toulez tourner pendant que vous êtes sur 
le dos , tenez une jambe tranquille , et embrassez 
Teau à côté de tous avec l'autre; ainsi, vous tour- 
nerez du côté où votre jambe embrassera l'eau par 
son monveroent, et vous tournerez à droite ou à 
gauche, suivant la jambe dont vous vous servirez de 
cette manière. 

Se tourner, lorsqu'on nage d'après Ift méthode 
ordinaire , ne demande pas plus d'efïorts que d'in» 
cliner votre tête et votre corps du côté duquel vous 
voudriez tourner, et en même temps remuez et tour- 
nez vos jambes, de la même manière que vous feriez 
pour tourner sur terre. 

MOITTBER XES PIEDS. 

Lorsque vous êtes sur le dos, courbez-en la petite 
partie en bas, soutenez- vous en remuant vos mains 
çà et là juste au-dessus de' votre poitrine, et étendez 
vos pieds au-dessus de l'eau. 

BATTBB I.'BAn, ETC. 

Lorsque vous nagez sur le ^os, élevez vos jambes 
hors de l'eau, l'une après l'autre, et frappez atec 
elles l'eau alternativement. Ceux qui sont plus expé- 
rimentés dans ce tour, amènent leur menton ters k 
poitrine à chaque coup des jambes. 



I ^6 HANCBL 

n j a une foula de tours temUaUe* fùu piir d 
nagenri expériniFlltés, teU que nager en 
1m deux maini éleTëes >u-dessas de ta tére; floltl 
■nr le doa, les bras aa-deisns de U surface; 
la jambe gauche daos la main droite , hors de l'et 
en nageant sur le dos; tirer le talon dnût ^ 
dos, aTec la main draile, en nageant col 
dinaire; donner des conps dans l'eau en 
arrière, etc., etc., pour lesquels il n'y a pas besoin 
d'avis particnliers; car I'^ëtc, lorsqu'il sera fort dans 
les diverses manières de nager que nous avons dé- 
crites, sera capable de faire ce* choses sans diffi- 
G(iltë,Binn que toui les tonrs qui pourront Ini venir 
i l'idée. 



Un s'exer^nt, on pent plonger avec une perfec- 
tion étonnante. Le$ perles «ont rapportées du fond 
de la mer par des plongeors qni sont habitués i res- 
ter un temps considérable sons l'eau. Dans l'anden 
temps , oo se servait à la guerre de plongeurs pour 
détraire les vaisaeanx ennemis, et plusieurs auteur* 
respectables racontent des exemples d'hommwjriB^ 
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t, et rapportant des clous et des pièoes de mon- 
ie jetés dans la mer, et même dépassant le cloti ou 
ièce avant qu'il ait atteint le fond, 
peut plonger de la surface de Teau en nageant, 
umant simplement la tète en bas, et frappant 
ut avec les jambes. Il yaut cependant beaucoup 
sauter dedans les mains fermées au-def sus de 
en s*élançant d'une pierre, d'un bateau ou d'un 
▼é. En ne frappant qu'avec les pieds, et tenant 
vers le fond , le plongeur peut se pousser à 
ce considérable sous la surface. S'il atteint 
n'a qu'à tourner la télé en baut , s'élancer 
ec les pieds, et il arrivera bientôt à la 
désire monter plus vite, il doit frapper 
s pieds , poussant l'eau au-dessous de 
te, d'une maiç, et la poussant en bas, 
avec l'antre. En plongeant, les yeux 
uverts ; il faut par conséquent avoit* 
es fermer lorsqu'ils atteignent la sur- 
us commencez à descendre. Il est 
e dire qu'il faut retenir votre haleine 
emps que vous êtes sous Teau. 



ïsque inu 
pendant tou 



^^ BBTBB DEUX BaVX, 

Nager enlj^Beux eaux peut se faire par la brasse 
ordinaire, ^^^P ^▼^z soin de baisser un peu la tête, 
et de firap]|^^B peu plus baut avec vos pieds que si 
vous naaj^^Mr la surface : vous pouvez aussi baisser 
;o8 p€>^^V^et faire la brasse les mains dans cette 
m lieu de )es tenir à plat. 



Nos âijrecclDn 9* pratiques dan» l'art d« uagei te- 
laient mconiplètea si nou» omettioiu de dire qoel- 
que* mots sur la crampe. Cenx qui y sont snjeu de- 
vra îent peul-étre abandonner toute idée de nager} 
car des personnes du plus grand talent, et des na- ■ 
geurs de présence d'esprit dans le danger, en sont 
devenus victimes) et on l'a assez bien nommée la 
mort des baigneurs. La crampe peut BBisIr une per* 
sonne , la première fois de sa vie , k quelque distance 
de terre ; cela arrive souvent, et dans tous les eu 
que nous ayons connu, à une exception près, le 
souffrant s'est sauvé en agissant cnnime nous atloiu 
le conseiller à notre jeune lecteur, si januii il est 
attaqué de celte terrible contraction. Sayat sûr qu'il 
n'y a pas de danger si vous êtes seulement on nagoir 
passible, et ne vous piesseipas. Au moment où vont 
sentez la crampe dans votre pied ou votre jambe, 
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poussez ce membre de tonte yotre force , retirant le 
talon, et poussant les pieds en haut aussi fort que 
possible, et ne faites pas du tout attention à la peine 
momentanée que cela peut causer. Si deux ou trois 
efiforts de cette espèce ne réassissent pas , jetez-Tous 
sur le dos , et efforcez- ?ous de tous faire flotter avec 
Tos mains jusqu'à ce qu'il vous Tienne du secours , 
ou y s'il n'y en a aucune espérance , essayez d'arriver 
à bord avec tos mains. Si vous êtes incapable de flot- 
ter sur le dos, mettez-vous dans la position dite pour 
nager en demoiselle , et vous pouvez tenir votre tète 
an-dessus de l'eau, en frappant l'eau seulement avec 
les mains aux cuisses , sans vous servir des jambes. 
En cas que vous ayez la crampe aux deux pieds , il 
hut TOUS efforcer de faire quelques progrès de cette 
manière, s'il n'y avait pas de secours. S'il n'y a 
qu'une jambe attaquée de cette manière , vous pou- 
vez vous pousser en avant avec l'autre. Afin de vous 
donner de la confiance dans un moment de danger 
d'une attaque de la crampe, essayez de nager avec 
une jambe, on une janibe et une main, ou les deux 
mains seules , et vous trouverez que ce n'est pas du , 
tOQt difficile. 

Nous sommes étonné qu'aucun des Traités sur la 
natation qui sont tombés entre nos mains ne recom- * 
mande l'exercice de deux enfans s'efforçant de se 
porter l'un et l'autre dans Peau lorsqu'ils peuvent 
aager. C'est une manière' excell'ente et sûre d'appren- 
dre à en soutenir un autre qui est en danger à cause 
de la crampe , de la faiblesse , de l'ignorance de nager. 



l8o MAlfOEX. 

OU d'aotret choses. Dans la gravure ci-dessus, la ûgare- 
de devant nage , et porte avec elle une antre per- 
sonne, qui est soutenue en appliquant une main à 
chaque cuisse de son compagnon. On dit que quel- 
qu'un eut le plaisir d*empécher par ces moyens un 
ami de se noyer. Il y a cependant beaucoup de ris- 
que , surtout si la personne que vous voulez sauver 
perd sa présence d'esprit, ce qui arrive trop souvent 
à ceux qui sont en danger de se noyer. Tout nageur 
qui essayera cette expérience sera surpris de trouver 
avec quelle facilité il peut en soutenir un autre attaché 
à lui de cette manière. La personne qui repose sur 
les cuisses de son compagnon est représentée comme 
passive, car on la suppose incapable de nager; mais 
deux nageurs faisant l'expérience peuvent s'étendre 
ensemble avec leurs jambes. 

TEKPS Bt SKDROITS POUR MAGER. 

De tous les endroits pour nager, la mer vaut le 
mieux, les eaux courantes viennent ensuite, et les lacs 
sont les moins bons. Le meilleur temps pour nager est 
dans les mois de mai, juin, juillet et août. Il y a cepen- 
dant quelques années où il n'est pas bon d'aller dans 
l'eau pendant ces mois lorsque le temps, et par coo- 
« séquent l'eau, sont plus froids qu*à l'ordinaire pour 
cette saison. Il ne faut pas aller dans l'eau lorsqu'il 
pleut, car la pluie, si elle dure quelque temps, re- 
froidit Teau, et vous met eif danger d'attraper froid, 
en mouillant vos habits. La nuit est aussi mauvaise 
pour cet exercice. Gardez-yous des herbes , car, quoi- 
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^a« TOUS ayez du monde ayec tous, tous pouves 

cependant être hors de toute possibilité de secours si 

▼otre pied s'y engage. Le fond doit être de sable on 

de pierres douces» afin que tous puissiez y être aussi 

ferme que sur terre, sans danger d'enfoocer dans la 

bone ou de blesser les pieds. Il faut aussi faire atten* 

don à ce qu'il soit égal et sans trous : il faut surtout 

que TOUS en sachiez la profondeur, car, comme il est 

iaôle de se fatiguer en se débattant et en faisant les 

premier* efforts, il faut que vous soyez sur que le 

fond n*est pas iMMrs de votre portée lorsqu'il feut tous 

reposer et prendre haleine. Il est impossible d'sToir 

trop de précautions lorsque tous êtes seul , ou que 

TOUS n'aTez personne de la compagnie qui connaisse 

l'endroît. Lorsque tous aTez trouTé un endroit bon 

pour apprendre, n'allez autre part que lorsque tous 

saTez bien Fart de la natation ; jusqu'alors il Tant 

mieux s'exercer aTCC quelqu'un qui sait déjà nager. 

DEXiriÈBBS RBllABQnXS. 

En entrant dans l'eau , il faut d'abord mouiller la 
tète , soit en la plongeant en bas, ou Tersant de l'eau 
dessus. Avant d'adopter la première méthode, assn- 
rez-TOos que l'eau est assez pit>foude pour que tous 
plongiez sans toucher le fond; autrement vous pour- 
riez TOUS blesser. Ne restez pas trop long -temps 
dans l'eau ; mais sortez aussitôt que tous êtes fati- 
gué, refroidi ou engourdi. Il est bon de plonger 
pour mouiller tout le corps , de sortir de suite , et un 
instant après, d'entrer dans l'eau pour prendre votre 
I. i6 
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leçon ou nager. Vous ne vous refroidissez pas autant 
que si vous plongiez et nagiez de suite. Ne vous alar- 
mez pas d*ayaler quelques coups d'eau en apprenant à 
nager. Ne vous découragez pas des difficultés, mais 
souvenez-yous que des millions d'hommes ont fait 
ce que vous tâchez dé faire. Évitez les bords qui ont 
des trous, et ne perdez pied que par degrés. 

Si un de vos compagnons est en danger de se 
noyer, tâchez, en essayant de le sauver, d'approcher 
de manière à l'empêcher de s'attacher à vous : s'il 
attrape vos membres, vous serez inévitablement per- 
dus tous les deux. 

Quoiqu'on ait dit que le poids des habits fait 
peu de chose dans l'eau, nous prions fortement le 
jeune nageur, lorsqu'il sait nager et qu'il a confiance 
dans ses moyens , de nager quelquefois avec ses ha- 
bits : pour cela , il n'a besoin que de se servir d'un 
vieil habit usé. Il verra ainsi que ses habits ne font 
pas tant de différence qu'il se l'imagine; il aura aussi 
plus de courage s'il tombe ensuite dans l'eau, on 
s'il y saute pour sauver un autre. Il y a plusieurs 
animaux dont les mouvemens dans l'eau sont sem- 
blables à ceux de l'homme lorsqu'il nage , et on a dit 
que celui qui désire apprendre cet art ne peut avoir 
un meilleur maître que la grenouille. 
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AMUSEMENS ARITHMÉTIQUES. 



Cocker cl Dilwordi, WalkiugluiB et Tfw, 
fnrtBt , dant leur ipliàrc , par Bidder jcUpi^t : 
■TCC U plune ou le crajoa ili r^iultaienl d«* 

ctoDDiDU. tli acqûraBl dam Viga mAr leur 
MDommir, 11 jpala en cbiiTrei; car tel oliifTrn 

fiii«ut ton al[ilial>et. 

La scieiice channinte et utile de l'arithmétique ar- 
riva B uu grand degré de perfection eu Kurope, parmi 
les Grecs , qai se KrraieDl det lettre* de l'alphabet 
poDr exprimer leur* chiffres. Uoe aemblable méthode 
fut suivie par le* Bomiini, qui, oatre des caractères 
pour chaque espèce de chiffres, eu introduisirent 
d'autres pour cinq, cinquante et ciuq cents, dont un 
se sert encore puar les chapitres de* livres, rt 
d'autres usages. L'arîtliméliqoe ordinaire, dons la- 
quelle DU se sert dei! dix ligures arabes i , i, 3, '\, 
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5, 6,7,8, 9,0, était inconnue aux Grecs et aux 
Romains, et vint en Eorope par TEspagne, des 
Arabes, qu'on dit l'ayoïr reçue des Indiens. On snp* 
pose qu'elle a pris son origine des dix doigts de la 
main dont on se serrait dans les calculs ayant que 
l'arithmétique fût devenue un art. 

Les Indiens Sont très experts à calculer sans plume 
ou encre, et les naturels du Pérou, dans T Amérique 
méridionale, qui font tout par l'arrangement de 
grains de mais, surpassent l'Eoropéen aidé de tontes 
»e» règles et de ses moyens d'écrire. Mais la dexté* 
rite de ce peuple ne peut être comparée aux faits 
d'arithmétique mentale faits par George Bidder, le 
jeune homme dont le portrait est à la tête de cet 
article. Cet enfant étonnant, de très bonne heure, et 
sans éducation, était capable de résoudre des pro- 
blèmes d'arithmétique très difficiles, sans l'aide de 
plume, de crayon, d'encre, ou d'aucun moyen ponr 
écrire, mais seulement dans son esprit, aussi vite et 
aussi correctement que les personnes les plus sa- 
vantes d'après la méthode ordinaire. Nousavons» en 
personne, vu son adresse inconcevable; et parmi 
plusieurs questions difficiles qu'on lui fit, nous nous 
rappelons celle-ci : en supposant que le soleil soit à 
95 millions de milles (== 1 5,833,333,333 mètres) de 
la terre, et qu'il fût possible à un insecte, dont le 
pas est de 7 ponces et demi (=19 centimètres) par 
minute, de traverser cet espace, combien de temps 
serait-il à atteindre le soleil? Il résolut cela en trèt 
peu de temps, et mentalement. 
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Platîenn antres «rithmétîciens ont paru depuis 
peu d'années. Parmi eux, JTedediah Buxton, paysan 
ignorant, qni ne sut jamais ni. lire ni écrire, paratt 
s'être distingaé. Plasiears des questions résolues par 
cet homme ont été rassemblées. Parmi d'antres, nous 
nous rappelons ceUes-ci. Combien de fois une roue , 
d<mt la circonférence est de 5 mètres , tournera- 
t-elle en faisant io4 lieues? En i3 minutes, répondit 
Baxton, 59,840 fois. On lut demanda alors : Et en 
supposant que le son Tojage pendant 34^ mètres 
par seconde, combien y aura-t-il de temps avant que 
le bmit d'un canon soit entendu à 5 lieues ? Sa ré- 
ponse lut i3 secondes 7 et il reste 46. On lui de- 
manda de multiplier 4^6 par 378, il donna le pro- 
duit en très peu de temps; et lorsqu'on lui dit de 
répondre à la question à haute yoix, afin qu'on pût 
saToir sa méthode , il multiplia 456 par 5 , ce qui fit 
9a8o, qu'il multiplia par 90, et trouya pour produit 
45,600, qui était le multiplicande multiplié par 100. 
Il multiplia ce produit par 3 , ce qui fit 1 36,8oo , 
produit du multiplicande par 3oo. H restait, par 
conséquent, à le multiplier par 78 , ce qu'il fit en 
multipliant 9,180 (ou le produit du multiplicande 
par 5) par i5, car 5 fois iS font 75. Ce produit étant 
34,300, il rajouta à i36,8oo, qui était le multipli- 
cande multiplié par 3oo, et cela fit 171,000, ce qui 
est 375 fois 456. Pour finir l'opération, il multiplia 
456 par 3 , ce qui fit 1 368 , et ayant ajouté ce nombre 
à 171,000, il trouva que le produit de 456 par 378, 
est 179,368. Par là , il paraît qu'il connaissait si peu 
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les règles ordinaires, qu'il multiplia 4^6 par 5, et son 
produit par ao , pour, voir quelle somme cela ferait 
multiplié par loo, pendant que s'il avait ajouté deux 
chiffres , il aurait obtenu le produit d'un seul coup. 

DiaB TOUT HOMBRB PBnsé. 

Priez une personne de penser un nombre; par 
exemple, un certain nombre de francs; dites-lui d'em- 
prunter cette somme à quelqu'un de la compagnie^ 
et ajoutez le nombre emprunté au montant pensé. Il 
faudra alors nommer la personne qui a prêté les francs, 
et dire à celle qui fait le calcul de le faire avec beau- 
coup de soin ; car elle pourrait bien se tromper, sur- 
tout la première fois. Dites alors à cette personne : Je 
ne vous ^ prête pas , mais je vous en donne lo, 
ajoutez-les à la première. Continuez ainsi , donnez^n 
la moitié aux pauvres , et retenez dans votre mémoire 
l'autre moitié. Ajoutez alors : rendez à monsieur ou à 
madame ce que vous avez emprunté, et rappelez-vous 
que la somme prêtée est tout-à-fait égale au nombre 
pensé.. Demandez à la personne si elle sait ce qui 
reste, elle répondra oui. Il faut alors dire : et je sais 
aussi ce qui reste , il est égal à ce que je vais cacber 
dans ma main. Mettez dans une de vos mains 5 pièces 
de monnaie, et priez la personne de dire combien* 
vous en avez; elle dira 5, sur quoi ouvrez votre 
main , et montrez-lui les 5 pièces. Vous pouvez alors 
dire : je savais bien que votre résultat était 5 ; mais 
si vous aviez pensé un très grand nombre, par 
exemple, a ou 3 millions, le résultat aurait été bien 
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plas grand , ma» ma main n'aurait pas tenu an 
nombre de pièces égal an reste. La personne, sup- 
posant que le résultat du calcul doit être différent 
suivant la difFérence. du nombre pensé, s'imaginera 
qu'il faut connaître le dernier nombre pour deviner 
le résultat; mais cette idée est fausse, car, dans le 
cas que nous avons supposé , quel que soit le nombre 
pensé, le reste doit toujours être 5. En voici la rai- 
son ; la somme dont on donne la moitié aux pauvres 
n'est que a fois le nombre- pensé, plus lo, et lorsque 
les paUYses ont re^ leur part, il ne reste que le 
nombre pensé , plus 5 ; mais le nombre pensé est 6té 
lorsqu'on rend la somme empruntée, et par consé- 
quent il ne reste que 5. 

On peut voir de là que le résultat peut être aisé- 
ment connu, puisqu'il, sera la moitié du nombre 
donné dans la troisième partie du calcul; par exem- 
j)le-, quel que soit le nombre pensé , le résultat sera 
36 ou aS, suivant qu'on a donné 7a ou 5o. Si on fait 
ce tour plusieurs fois successivement, le nombre 
donné dans la troisième partie de l'opération doit 
toujours être différent; car si le résultat était plu- 
sieurs fois le même, on pourrait découvrir la trom- 
perie. Lorsque les cinq premières parties du calcul 
pour obtenir un résultat sont finies , il vaut mieux ne 
pas les nommc;r d'abord , mais continuer l'opération., 
pour la rendre plus compliquée, en disant, pa^ 
exemple : doublez le reste, ôtez deux, ajoutez trois, 
prenez le quart, etc., et les différens pas du calcul 
{teavent être employés, afin de savoir combien le 
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premier rétultat a été augmenté oa dimiDiié. Ce 
procédé irrégolier ne manque jamais de confondre 
ceux qui s'efforcent de le suiyre. 

SECONDS MAHlÀnE. 

Prîei la personne d'6ter i du nombre pensé , et de 
doubler alors le reste. Priez-la d'ôter i de ce donUe, 
et de rajouter au nombre pensé. En dernier lien , 
demandez le nombre qui résulte de cette addition. 
Si TOUS y ajoutez 3, le tiers de ia somme sera le 
nombre pensé. L'application de cette règle est si 
facile, qu'il ne sert de rien de l'éclairoir par oa 
exemple. 

Priez la personne d'ajouter i au triple du nombre 
pensé y et multipliez la somme par 3. Priez la per- 
sonne d'ajouter à ce produit le nombre pensé. Le 
résultat sera une somme dont, si vous retrancbez 3» 
le reste sera lo fois le nombre pensé ; et si vous Ma 
le chiffre de droite du reste, l'autre indiquera le 
nombre cherché. 

Exemple. Que le nombre pensé soit 6, dont le 
triple est i8. Si Ton y ajoute i , il Tient 19; le triple 
de ce dernier nombre est Sy. Si on y ajoute 6, il 
▼ient 63. Si l'on en retranche 3, il reste 60; or, si 
l'on ôte le chiffre de droite , le chiffre qui reste, 6, 
sera le nombre cherché. 

QUATBiàMB xiTHODS. 

Priez la personne de multiplier le nombre pen«é 
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par lai-méine, et pries-ia alors d'ajouter j au nombre 
pensé, et de le multiplier aussi par lui-même. En 
dernier lien, demandez-lui la différence de ces deux 
produits, qui sera certainement un nombre impair, 
et sa moindre moitié sera le nombre cherché. 

Qoe le nombre pensé soit, par exemple, 10, qui, 
nraltiplié par lui-même, donne 100. Ensuite, 10, 
aogmenté de i, est it, qui, multiplié par lui-même, 
donne la i , et la différence de ces deux carrés est 11, 
dont la moindre moitié étant 10, est le nombre 



Cette opération peut être y^riée, en priant la per* 
tonne de multiplier le second notabre par lui-même, 
après l'aToir diminué de 1. Dans ce cas, le nombre 
pensé sera égal à la plus grande moitié de la différence 
des deux carrés. 

Ainsi , dans l'exemple précédent, le carré du nom- 
bre pensé est 100, et celui du même nombre moins x, 
est 81; leur différence est de 19, dont la plus grande 
moitié, ou 10, est le nombre pensé. 

DIBB OBUX ou PLUSIXUB8 HOMBRBS PBBSis. 

Si un ou plusieurs des nombres pensés sont plus 
grands que 9, il faut distinguer deux cas : celui dans 
lequel ce nombre des nombres pensés est pair, et 
celui dans lequel il est impair. 

Dans le premier cas, demandez la somme du pre- 
mier et du second , du second et du troisième , du 
troisième et du quatrième, et ainsi de suite jusqu'au 
dernier, et alors la somme du premier et du dernier. 
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Ayant écrit ces sommes saccessiyement , ajoutez en- 
semble celles dont les facteurs sont impairs , tels que 
la première y la troisième, la cinquième, etc.; faites 
une autre somme de toutes celles dont les facteurs 
sont pairs, telles que la seconde, la quatrième, la 
sixième, etc. ; retranchez cette somme de la première, 
et le reste sera le double du premier nombre. Sup- 
posons, par exemple, qu'on pense les cinq nombres 
suivans, 3, 7, i3, 17, ao, qui, lorsqu'on les ajoute 
deux à deux comme ci-dessus, donnent 10, 30, 3a, 
37, a 3. La somme du premier, du troisième et du 
cinquième est 63 , et celle du deuxième et du qua- 
trième 57. Si Ton retranche Sy de 63 , le reste 6 sera 
le double du premier nombre 3. Or, si Ton ôte 3 de 
10, le reste sera le second nombre 7; et en continuaot 
de cette manière , on peut trou-ver tout le reste* 

Dans le second cas, c'est-à-dire si le nombre des 
nombres pensés est pair, il faut demander et écrire, 
comme ci-dessus , la somme du premier et du second, 
celle du second et du troisième, et ainsi de suite, 
comme avant; mais au lieu de la somme du premier 
et du dernier, il faut prendre la somme du second et 
du dernier; ajoutez ensemble ceux qui ont les je- 
teurs pairs , et faites-en une somme à part ; ajoutez 
aussi ceux qui ont des facteurs impairs, excepté les 
premiers, et retranchez cette somme de la première: 
le reste sera le double du second nombre ; et si le 
second nombre , ainsi trouvé , est retranché de la 
somme du premier et du second , vous aurez le pre- 
mier nombre. Si vous la retranchez de celle du se- 
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cond et du troisième, cela donnera le troisième » et 
«ÎDSÎ da reste. Que les noAibres pensés soient , par 
exemple , 3, 7, 1 3, 17, les sommes, formées comme 
ci- dessus , sont 10, 30, 3o , 34 ; la somme du second 
et du quatrième est 44» dont, si l'on retranche 3o, 
le troisième, le reste est 14» double de 7, le second 
■ombre. Le premier est, par conséquent, 3, le troi- 
sième iSy et le quatrième 17. 

Lorsque chaque nombre pensé ne dépasse pas 9 , 
on peut aisément les trouver de la manière suivante : 
Ayant fait ajouter à la personne i au double du 
premier nombre pensé, priez-la de multiplier le tout 
par 5 , et d'ajouter le produit au second nombre. S'il 
y en a un troisième, faites-lui doubler la première 
somme, et y ajouter i ; après quoi, priez-la de mul- 
tiplier la nouvelle somme par 5, et de l'ajouter au 
troisième nombre. S*il y en a un quatrième , conti- 
nuez de la même manière, la priant de doubler la 
somme précédente, d'y ajouter i, de la multiplier 
par 5 , d'ajouter le quatrième nombre , et ainsi de 
suite. 

Demandez alors le nombre résultant de l'addition 
du dernier nombre pensé, et s'il y avait deux nom- 
bres, retranchez-en 5; s'il y en a trois, 55; s'il y 
; en a quatre , 555 , et ainsi de suite ; car le reste 
; sera composé de chiffires, dont le premier de gauche 
indiquera le premier nombre pensé; le suivant, le 
second , et ainsi de suite. 

Supposons que les nombres pensés soient 3, 4» ^* 
en ajoutant i à 6, double du premier, nous aurons 7, 
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qui, étant multiplié par S, donne 35; si on y ajoute 
alors 4« 1® second nombre pensé, on aura 89, qm, • 
doublé, est 78; et si nous ajoutons i, et que nous 
multiplions 79, somme, par 5, le résultat sera SgS» 
En dernier lieu, si nous ajoutons 6, nombre pensé, 
la somme sera 401 ; et, si l'on en retranche 55, nous 
aurons pour reste 34^9 dont les chiffres 3,4» 6, in- 
diquent, par leur ordre, les tl^s nombres pensés. 



LE JEU DE l'aHGEITT. 



Une personne ayant dans une main une pièce d'or, 
et dans l'autre une pièce d'argent, yous pouvez dire 
dans quelle main est l'or, et dans laquelle est l'argent, 
de la manière suivante : Il faut donner à l'or une 
valeur représentée par un nombre pair, tel qoe 8f et 
à l'argent, une valeur représentée par un nombre 
impair, tel que 3 ; ensuite , priez la personne de mul- 
tiplier le nombre de la main droite par un nomlne 
pair, tel que a ; et celui de la main gauche par ns 
nombre impair, tel que 3 ; priez-la d'ajouter les deux 
produits ensemble ; et si la somme est impaire , Ter 
sera dans la main droite , et l'argent dans la gavche. 
Si la somme est paire , le caa sera contraire* 

Pour mieux cacher l'artifice, il suÈra de demander 
si la somme des deux produits peut se diminuer de 
moitié sans reste; car, dans ce cas, le total sera pair, 
et dans le cas contraire, impair. 

On peut aisément voir que les pièces, au lien d'élre 
dans les deux mains de la même persmme, penveat 
être supposées dans les mains de deux peraonnei, 
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^Lont rune a le nombre pair, ou la pièce d'or» et 
l'antre le nombre impair, ou la pièce d'argent. Le$ 
Wuémes opérations peuvent alors être faites sur ces 
denz personnes, comme on les fait sur les deux mains 
de la même personne, en appelant l'une la droite, et 
l'astre la gaucbe. 



i:.B JBU DE i/aKITEAU. 



Ce jeu est une application d'une des méthodes 
employées pour dire plusieurs nombres pensés, et 
doit se ùàre dans une compagnie qui ne dépasse pas 
neuf, afin qu'il soit moins complicpé. Priez quel* 
qa'uB de la compagnie de prendre un anneau, et dé 
It mattre sur la jointure du doigt qu'il lui plait La 
question est alors de dire quelle personne a l'an- 
neau , sur quelle main 5 sur quel doigt et sur quelle 
jointure. 

Pour cela, il faut appeler la première personne i, 
la seconde 2, la troisième 3, et ainsi de suite. Il faut 
a«8si apomner les dix doigts des deux mains des nom- 
bres swfans, de la progression naturelle i, 1, 3, 4, 
5, etc., commençant au ponce de la main droite, et 
finissait à cehd de la main gauche, afin que, par cet 
ordre, le numéro du dotgt poisse indiquer la main. 
Enfin, les jointures doivent être nommées 1, a, 3, 
commençant du bout des doigts. 

Pour rendre la solution de ce problème plus facile, 
•uppopoas que la «putrièma personne ait l'anneau sur 
te sixième doigt, c*e8t«À-dii« le petit doigt de la main 
gauche , et sur la seconda jointure de ce doigt. 
I. 17 
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Priez quelqu'un de doubler le nombre exprimant 
la personne, ce qui , dans ce cas, donnera 8 ; priez*Ie 
d'ajouter 5 à ce double, et de multiplier la somme 
par 5 , ce qui fera 65. Priez-le d'ajouter à ce produit 
le nombre désignant le doigt, c'est-à-dire 6, à l'aide 
duquel tous ayez 71; et enfin priez-le de multiplier 
le dernier nombre par lo, et d'ajouter à ce produit 
le numéro de la jointure a. Le dernier résultat est 
719. Si l'on retranche de ce nombre sSo^ le reste 
sera 46a , dont le premier chifïre de gauche désigne 
la personne; le suivant, le doigt, et par conséquent 
la main ; et le dernier, la jointure. 

Il faut observer ici que lorsque le dernier résultat 
contient un chiffre qui serait arrivé dans l'exemple 
siCtuel, si le nombre du doigt eût été 10, il fallait 
retrancher la figure précédant ce chiffre , et donner 
au chiffre même la valeur 10. 

LE JEU DU Sac. 

Laisser une personne choisir plusieurs numéros 
hors d'un sac, et lui dire le nombre qui divise exac- 
tement la somme de -ceux qu'il a choisis. Ayez nù 
petit sac, divisé en deux parties : mettez dans une 
d'elles plusieurs billets, numérotés 6, 9, i5, 36, 63^ 
lao, ai 3, 309, etc.; et dans l'autre partie, mettes 
autant de billets, marqués n« 3 seulement. Tirez une 
poignée de billets de la première partie , et après les 
avoir montrés à la compagnie, remettez-les dans le 
sac; et, l'ayant ouvert une seconde fois, pries quel- 
qu'un de tirer autant de billets qu'il jugera conve* 
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nable. Lorsqu'îl l'a fait, ouvrez s^orètement Tautre 
partie du sac, et prîez-le de tirer un seul billet. Voua 
pouvez en toute sûreté dire que le billet contiendra 
le nombre par lequel le montant des autres est divi- 
sible ; car, comme chaque nombre peut être multiplié 
par 3 , leur somme totale doit, par conséquent, être 
divisible par ce nombre. 

Un esprit ingénieux peut aisément diversifier cet 
exercice , en marquant les billets d'une partie du sac, 
de nombres qui ne sont divisibles que par 9, les pro- 
priétés de 9 et de 3 étant les mêmes; et il ne faut 
jamais le montrer deux fois à la même compagnie sans 
le varier. 
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LB HOXBRB BBUP. ( Voyez la page opposée. ) 

La déconyeite taivante des propriétés remarqaa- 
blés da nombre 9 fut faite accidentellement il y a 
plaa de quarante ans, quoique nous pensions qu'on 
ne les connaît pas généralement. 

Les figures du produit, fait par la multiplication 
de chaque chiffre du nombre 9, ajoutées ensemble , 
font 9. 

L'ordre de ces chiffres est renversé, après que ledit 
nombre a été multiplié par 5. 

Les chiffres composant le montant des mnltiplica- 
tenrs (iw^ws 45), ajoutés ensemble, font 9. 

Le montant des ditférens produits, ou multiples 
de 9 {yoyt% 40S), diyisé par 9, donne pour quotient 
45 y c'est-è-dire 4-4-5 = 9* 

Le montant du premier produit {^voytM 9), ajouté 
aux autres produits, dont les chiffres composans font 
9, est 81 , qui est le carré de 9. 

Ledit nombre 81, ajouté au montant ci-dessus dea 
différens produits on multiples de 9 {^^)oye% 4o5), 
fait 486 , qui , divisé par 9 , donne pour quotient 54 > 
c'est-à-dire 5 -♦- 4 = 9- 

Il est aussi digne d'observation que le nombre des 
changemens qu'on peut mettre sur 9 cloches, est 
369,88o, dont les chiffres ajoutés ensemble font 27, 
c'est-à-dire 2-4-7 = 9. 

Et le quotient de 36a, 880, divisé par 9, sera 
40,3 ao , c'est-à-dire 4-*-o-t-3-»-«-*-ot=9# 

Ajoutez à tout le nombre pensé un chiffre qui le 
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rendra dÎTisible par 9 ; ajoutez les chiffres dans TOtre 
esprit, et le chiffre qu'il faut ajouter à celte somme 
pour la rendre divisible par g, est le chiffre demandé. 
Ainsi, supposons que le nombre donné soit 7S11; 
ajoutez-les ensemble, et tous aurez i5^ Or, i5 de- 
mande 3 pour être divisible par 9, et ce nomlnre 3, 
ajouté à 7^5 1, cause la même divisibilité. 

75ai 
3 



9)75i4(836 

On peut diversifier cet exercice en spécifiant, avant 
que la somme soit nommée , l'endroit particulier oà 
le chiffre sera inséré , pour rendre le nombre divi- 
sible par 9 ; car cela est exactement la même chose, 
soit qu'on mette le chiffre à la droite du nombre, 
ou entre deux de ses chiffres, 

LE JEU CERTAlir. 

Deux personnes conviennent de prendre alternati- 
vement des nombres moindres qu'un nombre donnée 
par exemple, 11, et de les ajouter ensemble , jusqp'ii 
ce qu'une d'elles ait atteint une certaine somme, telle 
que 100. Par quel moyen une d'elles peut-elle infail- 
liblement atteindre ce nombre avant l'autre ? 

Tout l'artifice de ceci consiste à faire choix immé- 
diatement des nombres i,ia,i3, 34^61 ainsi de 
suite, ou une série qui augmente continuellement de 
1 1 jusqu'à xoo. Supposons que la première persouDe, 
qui sait le jeu, choisisse i, il est évident que son 
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adTeranire, comme il doit compter moins que 1 1 , peut 
au moins atteindre 11 , en y ajoutant lo. Le premier 
prendra i» ce qui fera i s ; et, quel que soit le nombre 
qne Tautre puisse ajouter, le premier gagnera cer- 
tainement, pourm qu'il ajoute continuellement le 
nombre qui forme le complément de celui de votre 
adversaire. Pour 11, c*est-ii*dire si le premier prend 
8, il doit prendre 3, 9, il doit prendre », et ainsi 
de suite. En suivant cette méthode , il atteindra in- 
£ûilîblement à 89 ; et il sera alors impossible , pour 
le second^ de l'empêcher d'atteindre k 100; car, 
quelque nombre qu'il prenne , il ne pourra atteindre 
qu'à 99. Après quoi le premier peut dire, et 1 font 
100. Si le second prend i après 89, il aura 90; et 
l'adversaire finira, en disant, et 10 font 100. Entre 
deux personnes qui connaissent également le jeu, 
celle qui commence doit nécessairement gagner. 

SIÀGLB MAGIQUB. 

Si le nombre 11 est multiplié par un des neuf 
chiffres, les deux chiffres du produit seront toujours 
égaux , comme on le voit dans l'exemple suivant : 

II II II II II II II II II 
113456789 



II aa 33 44 55 66 77 88 99 

Or, si une autre personne et vous avez 5o jetons, 
et que vous conveniez de n'en mettre chaque fois 
que 10 au jeu, vous pouyez lui dire, que si elle vous 
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laîtie mettre an jeu d*abord , tous atteîndrex toQJonn 
le siècle pair avant- elle. 

Ponr réaiair, il faut d'abord mettre i ; et Tons rap- 
pelant l'ordre dea séries ci-dessus, ajoutez tonjoura à 
ce qu'elle met ce qu'il faut ponr faire un de plus que 
les nombres ii, aa, 33, etc., dont il se compose, 
jusqu'à ce que tous veniez à 89, après quoi votre 
adversaire ne peut atteindre le siècle pair, ni vous 
empêcher de l'atteindre. 

Si votre adversaire ne eonnait pas les nombres, 
TOUS pouvez mettre tout antre nombre sous 10, p<mmi 
surtout que vous «yez soin de vous assurer un de* 
derniers termes, 56, ^7, 78, etc.; ou vous pouvez 
même le laisser mettre -d'alnn'd, si vous avez ensuite 
soin de vous assurer un de ces nombres. 

Cet exercice peut se faire avec d'autres nombres; 
mais, ponr réussir, il faut diviser le nombre k attein- 
dre par un nombre qui soit une unité plus grande 
que celle qne vous pouvez mettre chaque fois, et le 
reste sera le nombre que vous devez d'abord mettre. 
Supposons, par exemple, que le nombre à atteindre 
soit 5a (se servant d'un paquet de cartes au lieu de 
jetons), et qu'il ne faille jamais ajouter plus de 6, 
divisant 5a par 7 : le reste, qui est 3, sera le nombre 
qu'il faudra d'abord mettre ; et , quelque chose que 
votre adversaire mette, il faut ajouter ce qui le ren* 
dra égal à 7, nombre par lequel vous avez divisé , et 
ainsi en continuant. 
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DBVIlîBR Uir CHIFFBB ÔTB. 

Dire le chiffre qa'ane personne a 6té de là tomme 
de denz nombres donnés. Ne dites que les nombres 
ipâ. aoot divisibles par 9; tels , par exemple, que 3({, 
63, 81, 117, ta6, 16s, 161, 36o, 3i5 et 43s. 

Priez «ne personne de choisir denx de ces nom- 
bres; et après les avoir ajoutés dans son esprit, ûter 
de la somme le chiffre qu'il lui plaira. 

Après qu'elle l'a fait, priez-la de vous dire la somme 
des chif&es restans, et le chiffre qu'il faudra ajouter 
m oe montant pour le rendre 9 ou 18, sera celui qu'elle 
a 6té. Ainsi : 

Soppoaons qu'il choisisse les nombres 161 et a6i, 
<pi font 4^3 , et qu'il 6te la figure du centre , les deux 
I antres chiffres, ajoutés ensemble, feront 7, qui, pour 
I iûre 9 , demande 1 , le nombre 6té« 

I.B nà DEyiifÉ sabs le yoib. 

Une paire de dés étant jetée, trouver les points de 
cbaqnedé, sans les voir. Priez la personne qui a jeté 
les dés, de doubler le nombre de points de l'un^ 
d'eux, et d'y ajouter 5, alcnv, de multiplier la somme 
produite par 5 , et d'ajouter au produit le nombre 
de points de l'autre dé. Cela fait, priez*la de vous 
dire le montant ; et après en avoir ôté %S , le reste 
•era un nombre composé de deux chiffres, dont le 
premier de gauche est le nombre de points du pre- 
mier dé, et le second chiffre à droite, le nombre de 
l'antre. Ainsi : 
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Supposons que le nombre de points du premier dé 
soit a, et celui de Tautre, 3. Alors, si à 4» double 
des points du premier, on ajoute 5 » et qu'on multi- 
plie par 5 , la somme produite > 9 » le produit sera 45« 
Si on ajoute 3 , le nombre de points de l'autre dé, 
on aura 48, dont, si l'on retranche »5, il reste 33, 
dont le premier chiffre est s , nombre de points du 
premier dé , et le second chiffre 3 , le nombre de 
points de l'autre. 

LE SOUYSaAIS BT I.B SAGE. 

Un souverain youlant donner une récompense li- 
bérale à un de ses courtisans qui avait rendu un ser« 
vice très important, lui dit de demander ce qu'il 
jugerait convenable, l'assurant qu'il l'accorderait. Le 
courtisan, qui connabsait bien la science des nom- 
bres, demanda seulement que le monarque lui donnât 
une quantité de froment égale à ce qui résulterait 
d*nn grain doublé 63 fois successivement. La va- 
leur de la récompense était immense ; car on trou- 
vera, par le calcul, que le soixante-quatrième terme 
de la double progression, divisée par i, a, 4» 8, i6, 
3a , etc. , est 9,aa3,37a,o36,854,775,8o8. Mais la 
somme de tous les termes d'une double progression, 
commençant par x, peut s'obtenir en doublant le 
dernier terme, et en retranchant i. Le nombre des 
grains de froment, dans ce cas, est par conséquent 
1 8,446,7449073,709,55 i,6i 5. Or, si une pinte (=473 
centilitres) contient 9316 grains de firoment, un guHm 
( = 3 litres 785 ) eu contiendra 73,738 ; et comme 
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huit gaUons font un bushel (= 3o litres s8) , si nous 
divisons le résnltat ci-dessus par 8 fois 73,7^8, nous 
aurons Si, 3749997*41 19^9^ pour le nombre de busheis 
(r= 39,8i4»99^f333»^^^ décalitres) de froment, égal 
an nombre ci-dessus de grains , quantité plus grande 
que celle que toute la surface de la terre pourrait 
produire en plusieurs années » et dont la yaleur dé* 
passerait peut-être toutes les richesses du globe. 

I.S XARCUi DU KAQUIGSOK. 

Un monsieur prenant goût à un cheyal , dont un 
maquignon voulait se défaire à un prix aussi haut 
qa*il lui plairait , ce dernier, pour engager le mon- 
sieur à Tacheter, loi offrit de lui donner le cheval 
pour la valeur du 24* <^^ou de ses* sabots, demandant 
I liard pour le premier, « pour le second , 4 pour le 
troisième , et ainsi jusqu'au vingt - quatrième. Le 
monsieur, pensant qu'il aurait un bon marché, ac« 
cepta TofCre; le prix du cheval fut cependant néces- 
sairement grand. 

En calculant comme ci-devant; le a 4* terme de la 
progression i, a, 4 1 ^ 9 ®tc. , sera 8,388,6o8, égal an 
nombre de liards que l'acheteur donna pour le che- 
val : le prix monta, par conséquent, à 8,738 liv. a s. 
8 d. (== aao,aio fr. 4 cent.) 

I.A PABTIB DB DÎHBB. 

Une société de sept personnes convient de diner 
ensemble chaque jour successivement, aussi long- 
temps qu'elles pourront se mettre à table différem- 






2o4 MANUEL 

ment arrangées. Combidn de dîners seraient nécei- ' 
saires pour cela ? On peut trouver aisément, par les j 
règles déjà données, que la société doit dîner en- | 
semble 5,o4o Ibis ayant d'épuiser tous les arrange- 
mens possibles^ ce qui demanderait plus de treize ans. 

OOMBIKAISOirS D*Uir ANAGltAMXX. 

Si Ton propose un mot, par exemple, amor, et 
qu'on demande à savoir combien on pourrait faire de 
mots dififérens de ces quatre lettres, qui donneront 
tons les anagrammes possibles de ce mot , en mul- 
tipliant ensemble a, 3 et 4> leur nombre est 94* 
comme on le voit dans le tableau suivant : 



iiMOR 


MORA 


ORAM 


EAMO 


AMRO 


MOAR 


ORMA 


RAOM 


AOMR 


MROA 


OARM 


RMAO 


ARMO 


MRAO 


OAMR 


RMOA 


AORM 


MAOR 


OMRA 


ROAM 


AROM 


MARO 


OMAR 


ROMA 



I.B pauier st lbs PisnaBS. 

SU Fon phice cent pierres em ligne droite, *la dis- 
tance d'un mètre Tune de Paiitre , la première étaaf 
à la même distance d'un panier, coaibien de mètres 
doit filtre kt personne qui s'engage à les ramasser et 
à les mettre dans le panier, noe k une? Il est évident 
que , pour ramasser la première pierre et la mettre 
dans le panier, la personne doit faire i mètre 80; 
pour la seconde , 3 mètrea 60; pour la troisième, 
& mètres 4ot et aânsi de suite, augmentant de desx 
jusqu'à la centième. 
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Le nombre de mètres que la personne doit faire 
sera, par conséquent, égal à la somme de la prckgres- 
sion », 4 » 69 ^tc*» dont le dernier terme est aoo (ai). 
Mais la somme de la progression est égale à sos, 
somme des deux extrêmes, multipliée par So, ou la 
moitié du nombre des termes, c'est-à-dîre 9090 mè- 
tres, ce qui fait pins de ciaq milles et demi. 



X 
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3 

1..%. SOUBIGIÀOR ARITHMSXIQUB. 

Une des meilleures et des pins simples souricières 
en usage , peut se construire de la manière suivante : 
Ayez un moreean de liège doux, épais d'à peu près 
un kuitième de pouce, lavge d'un quart de ponce, 
et d'une longncufr saffisanfte pour couper les parties 
suivantes de la trappe. D'abord, un morceau drcût, 
haut de 3 à 4 pouces , qui doit être earré au bas , et 
un petit morceau ôté du haut^povr ramper Tentaille 
du n^ 3 (voyez n^ 1 dans la figure ). La seconde pièce 
doit être de 1» même Imigueur que la première, avec 
un nœud coupé presque au haut, pour remplir le haut 
du n*^ I, et r9»tre bout ajusté pour attraper TentaiUe 
du n^ 3 Çy<iy9» n^ %), Le trcnsième morceau doit être 
deux fois aussi long qu']un des deux autres; un nœud 
semblable à celui du n^ 9 doit être fait à un bout, 
I. 18 
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poar receroir Je bout le pins bai do' n° s. Ayant été 
jusqae )i, il fant mettre lei morceaux eniemble pour 
la finir, eo ajoutant une entaille au a* 3, dont rona 1 
découTiiret la poiition exactede cette manière. PUcei 
n" 1 comme il est dans la gravure, mettez le nond du 
n° 3 lur le bout aminci du n° i, tenex-le dans la même 
inclinaison que dans la grarure, ajei un morceau de 
boiapUtou une ardoite, dont nn bout doit être sur la 
terre, et le centre du bout de l'autre, inr le bout dn 
n° * ; vous tronverez alors que le bout aminci du n° a 
est élevé par le poids du morcean de boîs plat on de 
l'ardoise; metlez-enalorslebont aminci dan» le DOKid 
du n" 3, et abaissez n" i à cAté, jusqa'i ce que le 
tout ressemble il un cbifTre 4- A l'endroit mime où le 
a° 3 loDche le bâton droit, faites un nœud, qai, at- 
trapant le bout du n° i, retiendra la aouricière. Vous 
pouvez alors amorcer le bont du n° 3 d'un morceau 
de fromage. Une sonrîs, en dévorant l'applt, fei* 
tomber n° 3 ; les antres morceaux se séparent immé- 
diatement , et l'ardoise on la planche tombe. Nous 
avons vn beancoap de souris , de rat* et d'oiseaox 
pris par cette sonricière en 4. 



AMUSEMENS MAGNETIQUES. 



Pltii rîcho tpt l'or, od que font ce que l'homme 

jouet duii l'enfflDce, eil, dui» l'ige mur, un gqidtt 
1TÛ <t coniUnt an triTtri de l'Océan et ilei ubln 

C'est l'abserTition d'oD grand SDtenr vîtant, que 
l'enEtnt eit le pire de l'homme. Ceci n'est pu tuw 
■impie fiction poétique, mus cela noua parait une vé- 
rité palpable; caraoaa to^oiib songent le conn fDInr 
de la vie totuné da cfité de l'ioclination de lajeanease, 
comme l'arbre est courbé aiÛTaot l'iaclinaiaon du re- 
jeton. On peut faire nne aaaez bonne conjecture sur 
ce qne seront les paorlaite* de l'ige mûr, d'après 
les amnsemens indiTÏduels de l'enrance. Nom trou- 
vons qn'nn des amosemeni &vorlB de Napoléon Bo- 
naparte, au collège, était de former ses compagnons 
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en deux parties, dont l'une attaquait, et l'autre dé- 
fendait une forteresse de neige, construite par le fntor 
conquérant de l'Italie , d'après les principes de for- 
tification qu'il ayait alors acquis. La lecture acciden- 
telle de Spencer a réveillé le goût de la poésie dans 
le sein de plusieurs enfans , et en a fait des aateuis 
célèbres. Un des meilleurs mécaniciens de ce jour 
attribue ce choix de sa profession , dont il est main- 
tenant un si grand ornement, à une TÎeille cloche 
hollandaise en morceaux, qui lui avait été donnée 
par un ami , comme jouet , lorsqu'il n'avait que dix 
ans. Nous connaissons un célèbre chimiste qui prit le 
goût de son état actuel , en ce qu'il a été témoin , dans 
son enfance , de quelques expériences faites par un 
professeur ; et il est arrivé des événemens plus im- 
probables que ne le serait celui qu'un de nos jeuiies 
lecteurs devint, dans l'âge mûr, un second capitaine 
Cook, ou lord Ânson, en lisant les récréations ma- 
gnétiques suivantes : 

L'aimant, ou pierre d'aimant, est une sorte de 
substance ferrugineuse trouvée dans l'île d'Elbe, en 
Suède , en Corse , au Bengale et à la Chine. Il a les 
propriétés d'attirer le fer, de se diriger vers les pèles 
du monde , et de communiquer au fer, par le con- 
tact, sa vertu, sans perdre de son pouvoir. En effet, 
on peut rendre des aimans artifiriels plus forts que 
des aimans naturels. 

La découverte de l'inclinaison magnétique vers les 
pôles du monde a été un avantage immense pour les 
navigateurs. On dit que les anciens se servaient de 
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r«inEiant en médecine ^ mais ils ignoraient tout-à-fait 
ses propriétés pins utiles. 

Que la navigation des vaisseaux était rude , lorsque 
ni boussole à style , ni méridien , n'étaient con- 
nus 1 Côtoyant , ne perdant pas la terre de vue , 
ils ue connaissaient le nord que lorsque Tétoile 
polaire brillait. Cela est très différent à présent; à 
l'aide de la boussole nous traversons de vastes océans, 
loin de tout bord, et nous savons notre route au milieu 
d*eux , aussi-bien qae les anciens la savaient en glis- 
sant le long des côtes, et s*aventnrant rarement hors 
de yue de la terre. La conséquence en est que 

Tout le globe est maintenaot du commerce devenu 
l'immense scène, scène qne fréquentent des vaisseanx 
hardis , associés comme des colombes ou des hirpn- 
delles dans la région de Taîr, ou qui , comme Taigle , 
sont vus solitaires. 

On ne sait pas positivement quel fui l'inventeur 
de la bottssole, mais l'honneur en est généralement 
donné à un habitant d'Amalfi , dans le royaume de 
Naples, nommé Fâavio de Giova. 

La boussole est une boite de cuivre, avec un papier 
an fond , sur lequel les trente-deux points de la rose 
des yetktè sont marqués ; au-dessus l'aiguille aiman- 
tée est placée. Elle tourne invariablement vers le 
nord, excepté dans peu d'exemples, en divers en- 
droits dn monde, où l'on a aperçu une légère varia- 
tion; mais elle est tonjomrs assee tournée vers le pôle 
pont aider le marin , par un seul regard , à voir s 
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son vaisseau poursuit sa course donnée au mOien dm 
monde des eaux. 

Et ce n'est pas seulement au marin que la boussole 
sert de guide , les voyageurs s'en servent souvent en 
traversant d'immenses déserts , qui n'ont ni marques 
ni chemins battus pour diriger leurs pas. 

Les caravanes Toyagenses poorsalvent, an trayert 
de neiges éblouissantes, leur route longue et sans 
trace. Par la boussole elles s'avancent, de aemaine 
en semaine, de mois en mois. 

Mii:EllàaB DE FA.IRB DBS AIMAVS. 

Le magnétisme, comme l'électricité, ne dépend 
que de l'attraction; il a aussi une propriété négative, 
celle de la répulsion , dans des circonstances particu- 
lières , et de cette qualité proviennent plusieurs des 
expériences curieuses dont le magnétisme peut de- 
venir la base. L'acier et le fer contiennent beaucoup 
d'attraction positive qu'on peut mettre en jeu» et faire 
passer d'une barre à l'autre par lé frottement seul. 

Nos pelles et pincettes, pour le feu, offirent les 
meilleurs moyens de faire des aimans, à cause de lenr 
position verticale, quoiqu'on puisse se servir avec 
avantage de limes et d'autres outils pour frotter, tou- 
jours dans la même direction. Prenez un morceau 
d'acier doux , de la taille demandée d'un aimant , et, 
l'attachant avec un fil à la partie supérieure de la 
pelle, suspendez-les dans la main gauche ; et prenant 
les pincettes par le mih'eu dans la main droite, frap- 
pez la pelle ayec la pointe dix fois en haut, que la 
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pelle fasse alors un demi-cercle, et répétez ceci dn 
c6té opposé , et l'acier aura acquis ud ponyoïr ma- 
gnétique de peu de chose, mais qn'on peut augmen- 
ter par un plus grand frottement ayec plusieurs barres 
d'acier ensemble. 



AIMAJTT u'aCIBR. 



Ayant d'abord marqué le pôle du nord (i) de 
l'acier, et aimanté plusieurs barres , mettez-en deux 
à côté l'une de l'autre , mais ayant leurs pôles ren- 
yersés , le nord de l'un étant à côté du sud de l'autre, 
mais ayant un espace entre. A chaque bout placez 
un morceau de fer en contact ayec les deux , et frot- 
tant alors, ou plutôt frappant les côtés de cette paire 
contre les boots d'une autre, et ainsi de suite, "oie* 
versa, on peut se procurer deux ou plusieurs paires 
de bons aimans. Lorsque les bouts se frottent, il faut 
qu'il y ait un nord et un sud ensemble; et au bout 
inférieur, il faut les séparer ayec une épingle. 

Tels sont les principes par lesquels le pouyoir ma- 
gnétique est communiqué à l'acier, et on peut l'aug- 
menter par certains procédés d'une nature semblable, 
qu'on acquiert en s'exerçant. Le prix des aimans est 
cependant si bas, qu'à moins d'un motif de curiosité, 
personne n'entreprendrait la tâche d'en faire. Comme 



(i) Le bout supérieur de tontes les barres ou verges, est 
le pôle sud dans cet hémisphère septentrional , pendant 
que, dans rhémisphère méridional, le bout supériear est 
le nord. 
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les denx bouts <i*an aîmwit sont ses p61es, il en est 
ainsi d'une ajguiile aimantée ^ posée en équilibre 
sur un pivot : le bout qui tourne vers le nord est ap- 
pelé son pôle du nord « l'autre est par conséquent le 
sud. Lorsque le pôle du nord d'un aimant est pré- 
senté au pôle du sud d'un autre , une attraction égale 
à ses pouvoirs a lieu ; et si la substance attirée flotte 
siir du liquide, ou dans toute autre situation capable 
de changer de lieu» ils approchent , ou viennent en 
contact l'un avec Fautre. Plusieurs des expériences 
magnétiques sont fondées sur ce principe; mais, en 
général , on fait peu d'attention à cette circonstance « 
que 9 si l'on présente le pôle du nord à un antre pôle 
du nord y la répulsion arrive, comme dans le cygne 
merveilleux. 

X.B CTGVB MKBVEILI.BUX. 

On doit découper en liège la figure d'un cygne, 
la couvrir d'une couche de cire blanche, et faire les 
yeux de perles. Cachez dans son corps une barre ai- 
mantée, et faites-le flotter sur un bassin d'eau. Au- 
tour du bord du bassin on peut placer plusieurs 
choses; et surtout une cabane à cygne, telle qu'on en 
voit sur les rivières, peut pendre et toucher l'eau. 
Le cygne peut s'y réfugier quelquefois, et on peut 
Py faire tourner, pour augmenter l'étonnement des 
spectateurs. Du ménagement de la barre magnétique 
placée dans le cygne, et de la verge magnétique, 
dépendent toutes les expériences qu'on doit attendre 
de l'approche ou de l'éloignement du cygne , en 
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présentant an bord du bassin les pôles du sud et du 
nord altematiTement. 

La verge se fait ainsi : Faites an trou de 3 dixièmes 
de pouce en diamètre, dans un morceau de bois rond, 
oo ayez une canne creuse , longue d'à peu près huit 
pouces, et épaisse d*un demi-pouce. Ayez une petite 
barre d'acier, et qu'elle soit fortement imprégnée 
d'un bon aimant; cette barre doit être placée dans le 
trou que tous aurez fait dans la verge, et fermée aux 
deux bouts par deux petits morceaux d*ivoire , qui 
peuvent se visser, différens en taille, afin de distinguer 
aisément les pôles de la barre magnétique. Ce pro- 
cédé s'applique à toutes espèces de figures flottantes, 
telles que des vaisseaux , etc. 

LE POISSOS MAGHETIQUR. 

Un jouet agréable , d'un principe semblable à ia 
récréation précédente , peut s'acheter aux boutiques. 
Il consiste en deux ou trois morceaux de plomb en 
forme de poisson, creux et très légers, avec des ariâtes, 
des écailles , etc. , peints en imitation de la nature. 
On insère dans la bouche de chacun un petit morceau 
de fil de fer fortement magnétisé. La ligne est fiiite 
d'un petit morceau de bois, long de quelques pouces, 
auquel est attaché un fil, avec un hameçon de fer 
aussi fortement magnétisé. En jetant le poisson 
dans l'eau, et tenant la ligne et le hameçon, qu'on 
peut amorcer, auprès , il suit l'a^ipât ; et comme il 
s'y attache , on peut le tirer promptement hors de 
l'eau. 



2l4 



MAIVUEL 



s'assuavb si uirs substance gontieitt du fbb. 

Tenez un morceau de pierre d*aîinant , ou un ai- 
mant artificiel, près de la substance supposée conte- 
nir du fer , et si elle en contient beaucoup , les deux 
corps s'attacheront si fortement y qu'il faudra beau- 
coup de force pour les séparer. Si la substance ne 
contient que peu de fer, elle ne sera que peu attirée, 
à moins qu'elle ne soit placée sur un morceau de bois 
ou de liège flottant sur l'eau. 



Fig. I. 



Fig. a. 




Nord 



LES BOUQUETS MAOBSTIQUES. 

Dans une boîte de bois léger, qui se ferme ayec 
charnières, et longue d'à peu près 9 on lo pouces, 
large de 5 ou 6, et épaisse d'un pouce, comme A, B, 
C, D, ûg. I, fixez un petit vase E, qui a un trou 
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d^an côté y au trayerg duquel passez le bout d'un bou- 
quet de fleurs artificielles , et ayez-en deux, tels que 
F et G, figures i et 3. 

Les deux principales tiges de ces bouquets sont 
faîtes d*acîer, qui a été fortement aimanté ; et il faut 
obserrer que le pôle du nord de l'un de ces bouquets 
doit être placé dans le yase , et que l'autre doit être 
an bout de la fleur. Ces deux fils de métal , aussi-bien 
que tons ceux qui composent la fleur, doiyent être 
couTerts de soie. 

Vous présentez un de ces bouquets à quelqu'un , et 
lui donnez le cboix de le placer dans le yase, ou non. 
Fermant alors la boite, il doit yous la donner. En y 
appliquant la boussole, yous yojez, par le mouye- 
ment de l'aigmlle, s'il y est ou non; car, s'il n*y 
est pas, Taiguille ne se fixera pas à un des bouts de 
la boîte. 

Présentez alors les deux fleurs, et donnez-lui le 
cboix d'en placer une, de la même manière, dans la 
boîte y et en appliquant la boussole, comme ayant, 
yous Toyez , par la position de l'aîgaille , quel bou- 
quet y est placé. Vous pouyez diyersifier cette ré- 
création en ayant trois fleurs, dont l'une ne doit pas 
être aimantée, et donnant à la personne le cboix d'en 
placer dans la boîte; mais, dans ce cas-ci, il doit en 
mettre une. 

n faut obsenrer que l'aiguille de la boussole doit 
être très sensible. Il est conyenable d'essayer sa force 
sur la tige du bouquet, ayant que les fleurs soient 
placées dessus. 



Ajeï nue case il cadran, comme A, B, C, D, fig. l 
àe la laillc de ceui doni on se sert ordinairement 
pour tenir nne montre ; qu'elle w)it placée «» le pi*- 
deslal C, D, E, F, dans leqnel il fini pbcer mi petit 
tiroirH.qoi puisse tenir le earr* A, B, C,D, Gg.a, 
sur lequel carré Iracei le cercle des heures E, et, dan» 
le centre, qu'il y ait nne aignille magnétique placée 
sur la pointe d'un aïe , qui , passant an trayer» do 
carré , porte snr son antre 
pointe un aimant tirtifieiel , 
qo'on doit cacher dans la p»i^ 
fie qui est sons le carre. t*»i- 
gDÎllc m3gD«rii|Be etle-m^iBe | 
peut servir, si elle n'est pas . 
trop loin de l'autre cadran. ' 
Afin qu'on ne puisse pas MMip- 
çonner cette aiguille d'aroir 
été aimantée, on peut la do- 
rer, de DiaBière 1 ta faire pa- 
raître coiBme du brotixe. 
Kecez au fond de la case à cadras, à la partie I, 
un autre cadran , dont les barres dolvMit Atr* reD- 
yenéei, comme on le voît-dan» ta ligure 3, et dont 
l'heure de midi doit être placée devant ie front de b 
case G. Ajustez un pivbt aii -centfede ce cane, et 
fixez dessus une aigniUe magnétique. Comm ta 
onveilures du devant de la case du cadran (oLcepté 
l'endroit où le cadran parait) d'un verre dantla de 
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gize ea dedtiu , afin que' la iDmiëre pniue y entrer, 
et illnminez le cadran <jui y est placé. Vert le haat 
de la caie i cadran, placez un miroir iDcUné L, H, 
qui , ea réSéduMaat le cadran plac^ an fond de la 
ca«e, le rendia visible à la partie N , où il faut ajns- 
ter on cercle de carton, qn! , bordant la partie où le 
cadran parait, et étant' placé en dedans, empêchera 
le* bordures on le derrière du miroir d'élre vu. Tout 
étanlaindajaité, lorsque l'aignille du cadran, fig. a, 
eMmise jil'beure, et placée dans le tJroir de manière 
^e l'benre de midi pnisie être près de l'annesn par 
lequel on l'fitc, l'aignille de l'autre cadran, placée 
Ml fond de la case, se dirigera i la même heure; et 
en regardant à la partie N, tous Terrez, par le re- 
flet dn miroir, l'heure paraître derant le carré da 



Donnez le cadran, fig. 3, à quelqu'un, et dites-lui 
de mettre la main sur l'heure qu'il lui plaira , et pla- 
ces-le dauB le tiroir, observant que l'heure de midi 
soit près de l'anneau; et il Terra alors l'aiguille du 
haut du cadran se diriger vers la même heure. 
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Notb. — Si Ton fait attention à [dacer U case âù 
cadvan sur la tabie, de manière qae raigaîUe do 
cadran <jai est caché (et qui tournera d'eile-méme 
yers le nord , si l'autre dadran n'est pas placé des- 
sous ) se dirige viers Pheure actuelle , lorsque l'expé- 
rienee se fait, cela paraîtra plus extraordinaire, parce 
que , lorsqu'on ôte le tiroir, elle retournera à l'heure 
actuelle , ce qui rendra la cause de l'illusion encore 
plus mystérieuse. 

MOJTTBBA QUE ];«BS ▲IMàBS SB TOURNEKT TOUJOUBS 
A PEU PB AS y ERS X.B KORD ET I.E SUD. 

Prenez une aiguille non aimantée, on une barre de 
fer, et balancez- la sur un centre, dans une pontion 
horizontale, et elle restera stationnaire dans toute 
position; prenez la même barre ou aiguille, et com- 
muniquez-y la yertu magnétique , copune on le dit 
dans une expérience précédente , et elle tournera un 
de ses bouts yers le nord , e| ne restera dans aucune 
autre position. Tous les aimans qui sont en liberté 
d'obéir à l'inâuence magnétique tournent leur p/^le 
du nord ym^ le nord , et leur p61e du sud yers le 
sud, quand il y a place pour la yariation, qui 
n'est pas seulement différente à diUSérens endroits du 
monde, mais différente au même endroit en diffé- 
rens temps. La quantité de cette yariation ne peut se 
déterminer que par des moyens astronomiques. 
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X.A. BOÎTB DITIH4TOIBB. 

Ayez une botte à chmiière faîte comme A, R, C, D, 
û^, j, d'e&vir<m hiût ponces de long^ deux de large, 
et d*an demi-pouce d'épaÎMeor; diTitcz-en Tinté- 
rieur en quatre parties égales par des cloisons. Ajei 
quatre petites cases £, F, G^ H, qui contiendront 
chacune de tos diyisicms, et dans chacime placez un 
petit aimant artificiel , dont les pôles doivent être 
placés comme dans la grayure. CouTrez ces cases de 
carton ou d'ivoire très mince» sur lesquels il font 
écrire les quatre ehifïres que vous jugerez à propos. 
Dana une table I» L^ dont le bois ne doit pas être 
trop épais , ajustez un tiroir, an fond duquel il faut 
placer un miroir incliné M, N, de la même longueur 
et largeur que la boite mentionnée. Sous la franche 
qui forme le haut de la table , et vers le côté où le 
tircnr s'ouvre, placeai une petite barre de bronze, 
recourbée aux bouts, et swr laquelle il fout pincer 
quatre pivots, à la même distance l'un de l'antre que 
les centres des cases placées dans la botte. Ces pivots 
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doÎTent soutenir quatre cercles de carton, P, Q» R» S, 
fig. 3, qui doivent avoir chacun une aiguille magné- 
tique. 

ObservejE que lea chiffres du carton ne doivent 
pas seulement être renversés» mais être écrits en 
dessous f près du fond des tiroirs , afin que lorsqu'on 
l'ouvre^ on puisse les voir dans le miroir qui j est 
placé. Faites aussi attention à la disposition des pôles 
des aiguilles, de la manière qu'on voit clairement 
dans la figure 3. 

Tout étant ainsi arrangé , lorsque vous avez placé 
sur la table la boite et les quatre nombres qui y sont 
renfermés , de manière qu'ils puissent être exactement 
sur les quatre cercles de carton cadiés dans le tiroir, 
c'est-à-dire que les centres soient sur les centres de 
l'autre, les aiguilles des cercles se conformeront aux 
aimans des cases ; de manière que , si un instant après 
avoir placé la boite vous ouvrez le tiroir assez loin 
pour voir le miroir, vous apercevrez le nombre que 
font les quatre chiffres des cases. 

Donnez alors la boite et les quatre cases à quel- 
qu'un , et dites-lui de former un nombre, en mettant 
les cases dans l'ordre qu'il lui plaira, et de vous ren- 
dre la boite bien fermée. Vous la placez alors sur la 
table et sur les cercles, et ouvrant le tiroir, sous pré- 
texte de prendre une lorgnette , vous jetez l'œil sur le 
miroir, et vous observez l'ordre des chiffres qui y 
sont exprimés. Fermez alors le tiroir, et vous retirant 
À quelque distance , faites semblant de discerner, avec 
la lorgnette, le nombre que vo|is avez observé. 
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JM* PUtPBDCITKR MlSlQn». 

Aa fond d'une boite heplagone ou & aept oAlé*, 
comme A, B, C, D, E, F, G, figure i, d'à peu 
près huit poncet de diamètre, et profonde d'an 
ponce et demi, placez un cercle de carton de cinq 
potice* et demi de diamètre, trè« léger et trè* mo- 
bile , sur un piTot fixé dans le centre H; inr ce cercle 
fixez une aigoille fortement aimantée I , et divliet le 
cercle en Tingt «t une partie* égales, comme dana U 
figure s. 

Fig. I. Kg. a. 




Cette botte doit être conatmîte de manière qu'elle 
panûwe être le piédeital des trois Innette* décrite* 
enniite. Il fant couTrir le haut de la boite, de Terre, 
■nr lequel il but coller one feuille de très bean 
papier, p^bl de la même couleur que la botte, et 
Terni, afin que la lumière puisse aisément passer au 
travers, et éclairer les objets qn'il faut écrire ou 
peindre sur le cercle de carton. An milieu du haut 
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de cette boîte » élevez une colonne I ('vojrez la 
figure 3 9 page aaS), soutenue sur un piédestal M, 
et surmontée de son chapiteau N. 

Dans le verre qui couvre la boite , f 1 doit y avoir 
trois trous ronds, à égales distances l'un de Tautre, 
comme O , P , Q , ayant chacun trois quarts de pouce 
de diamètre, et sur chacun il faut fixer une lunette 
d'approche immobile , comme éelle de la figure 4* 

Construction de la lunette d'approche. Ayez un 
support de bois A (figure 4» P^S^ ^^^)> àsLna lequel 
faites un trou du haut en bas, de trois quarts de 
pouee de diamètre. Sur ce support, placez la lunette 
B, G, qui doit avoir un second tube D, comme 
les lorgnettes ordinaires. 

Dans la plus grande partie F, il faut qu'il y ait m 
miroir ovale plus petit £, qui s'incline ou s'élève 
à mesure qu'on enfonce ou qu'on retire le tube D. 
Qu'il y ait un trou circulaire dans la partie du tube 
qui est sur le support A, afin que lorsque le miroir 
est incliné, on puisse voir au travers du support de 
la lunette tous les objets qui sont placés dans la boite 
sous un des trous O, P, Q. Placez les trois lunettes, 
ainsi, faites, sur ces trois trous. 

Au fond du pied de chaque lunette, vous poaves 
placer une lentille de cinq à six pouces de diamètre» 
pour agrandir l'objet. 
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Fig.3. 



Fig. 4. 





du ohjHê qu'on pmti Jêâsimer sur ie 
cerde mobile de Ut èoétt. — Ce cercle deit être divisé, 
comine nous l'aTons dît , en yingt et ime parties 
égales, et chacane de ces divinons doit paraiCresous 
ckaqne ouTertareO, P,Qt lorsque le cercle tourne 
sur son pWot. 

Il fant détennÎDer les trois objets que tous yovdeK 
faire paraître sons les trots famettes. Supposant , par 
exemple, qu'ils soient représentés par les chiffres 
1 , 9 , 3, TOUS Yerrev que ces chifires ont sbe oomfiji- 
naisona on disposilmna différentes, telles que 

i,a,3. 1,3, 3. a, 1,3. a, 3,1.3, 1,1. 3, 1,1. 

Plaoea les nombres on les objets qa*ils représentent 
dans tm- tel ordre , que le premier nombre t de la 
première combinaison i , a , 3 , puisse étpe dans la 
première division A du cere|e («ojcs figure a), le 
second nombre a, dans la huitième, et le troisième 
nombre 3 , dans la ^insième division , afin que le 
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premier nombre i de la seconde combinaison poisse 
être placé dans la seconde division B, le second 
nombre 3 dans la neavième division , et le troisième 
nombre a dans la seizième division, etc. Ayant ainsi 
rempli- dix-huit divisions des six combinaisons des 
nombres, il faut laisser les trois autres blanches. 

Le cercle étant ainsi préparé , il fiint le poser sur 
son pivot, et, sur un des sept côtés de la IxHte, 
figure I , il faut placer un levier ou un point d'arrêt , 
qui, étant abaissé à loisir sur le cercle, puisse l'em- 
pêcher de tourner. 

Quand les trois lunettes sont placées sur U 
boite, et tournées vers la colonne élevée dans le 
centre, si Ton y enfonce le plus petit tube, cela 
élève le miroir qui est placé dans chacune, et par le 
trou B on voit la colonne. Si, au contraire, on retire 
un peu le petit tube, le miroir s'incline, et alors 
vous voyez un des trois objets placés dans la botte , 
sous chaque ouverture des pieds de la lunette; 
et ces objets paraîtront nécessairement dans l'ordre 
d'une des six combinaisons dont ils scmt seuls sus- 
ceptibles. En plaçant la botte sur la table, dans h- 
quelle on peut cacher une barre aimantée, longue de 
six pouces, et dont vous savez la direction, vous 
pouvez faire paraître les trois objets mentionnés vis- 
à-vis des trois trous O, P, Q, avec tous leurs chan- 
gemens ; car il n'est plus nécessaire que de placer la 
botte suivant une marque qui est sur la table, TU-i- 
vis de laquelle il faut placer un de ses sept côtés, et 
en laissant tomber le ressort ferré, vous maintenez le 
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oerde fixé. Cette barre doit être fortement aimantée , 
afin qn'eUe paisse tourner promptement yers le cercle 
de carton. 

Les amosemens qu'on doit faire avec ces hi« 
nettes peuvent se varier suivant le nombre des objets 
différens qu'on peut placer sur le cercle mobile; nous 
noos contenterons ici de donner un exemple en 
chiffires , qu'on peut appliquer à tout antre objet , la 
différence des objets ne faisant pas la moindre diffé- 
rence dans la manière d'exécuter cette récréation , 
qui y lorsqu'on la fait bien, ne manque jamais d'exct* 
ter la plus grande admiration. 

D'abord , il faut placer le cercle mobile de ma- 
nière à ce que les trois divisions , sur lesquelles il n'y 
a rien d'écrit , puissent paraître sous les trois trous 
O9 P, Q (il faut faire ceci avec le levier, en secret, 
avant de mettre la machine sur la table ) , et il faut 
disposer le petit tube des lunettes de manière que 
les miroirs du dedans s'inclinent à 4^ degrés, c'est- 
à-dire à moitié d'une ligne tracée perpendiculaire au 
terrain et à sa surface, et réfléchir les objets placés 
sons ces trous. 

Les lunettes étapt ainsi disposées, on les place 
sur la table , et on donne le loisir à ceux qui le dé- 
sirent de regarder dedans, car ils ne peuvent rien 
voir. Vous devez alors présenter à trois personnes 
différentes les trois objets que vous jugerez à propos; 
ces objets peuvent être des chif&es, des fleurs, des 
mots , etc. Il est seulement nécessaire que le cercle 
soit convenablement peint. Vous pouvez aussi avoir 
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des cercles différeDs, pour Tarier la récréation encore 
plus, en les changeant en secret. Nous supposerons 
les chiffres i , a , 3 ; lorsque chaque personne a choisi 
un de ces nombres , roulez les trois cartes sur les- 
quelles ils sont écrits , et mettez-les dans la colonne, 
Tis-à-YÎs de laquelle on place les trois lunettes. 
Donnez à chaque personne la liberté de choisir le 
verre dans lequel elle yeut voir son objet ; le yerre 
que la première personne choisit est indifférent ayant 
qu*on place la boîte sur la table ; mais si la seconde 
ne nomme pas celui sous lequel son objet est placé , 
il faut remuer la boite. Cependant le hasard est égal 
dans tous les cas , et elles yoient toutes trois leurs 
objets. 

Lorsque les trois personnes ont choisi leurs lu- 
nettes , la boite doit être placée sur la table, où la 
barre est cachée, ayant soin de la mettre dans une 
direction telle, que l'ouverture O , P^ Q puisse cor^ 
respondre aux parties du cercle sur lesquelles les 
objets sont écrits. 

Il faut donner au cercle peu de temps pour se 
remettre , et alors on abat le levier. Les personnes 
regardant au travers de la lunette que chacune a 
choisie, leurs objets leur paraîtront naturellement 
dans la partie de la colonne où leurs cartes étaient 
placées. 

Vous pouvez alOTs proposer à chascune d'elles de 
lui faire voir son objet an travers d'une autre lu- 
nette ; ce que vous faites en levant le levier, et 
mettant la boite dans une direction différente. 
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NoTB. U faut de la mémoire ponr faire cette ré- 
création avec facilité ; car il , faut ai^oir dans l'esprit 
Jes «x changemens d'ordre , que la liberté que vous 
donnez aux spectateurs de voir au travers des verres 
qui leur plaisent demande. Vous pouvez cependant, 
pour éviter de surcharger votre mémoire, placer sur 
la boite certains signes qui ^ pendant qu'ils paraissent 
être des omemens, vous m<mtrent dans quelle direc- 
tion il faut placer la boite. 

Là TABLE M46véTIQUB. 

Soiu le dessua d'une table ordinaire, placez un 
aimant qui tourne sur un pivot , et fixez une planche 
dessous, afin que rien ne puisse paraître; il peut 
aussi y avoir un tiroir sous la table, que vous tirez 
pour montrer qu'il n'y a rien de caché. A un 
des bouts de la table , il faut placer une épingle qui 
comnmnique à un aimant , et par laquelle on peut le 
placer en différentes positions; cette épingle doit être 
placée de manière à ce que les spectateurs ne puissent 
la voir. 

Semez quelques fils d'acier ou de très petits clous 
sur la partie de la table où est placé l'aimant. Priez 
quelqu'un de vous prêter un couteau ou une clef , 
qui attirera une partie des clous ou des fils. Plaçant 
alors votre main d'une manière nonchalante sur 
Tépingle du bout de la table , vous changez la posi- 
tion de l'aimant ; et , donnant la clef à quelqu'un , 
dites-lui de faire l'expérience, qu'elle ne pourra alors 
faire. 
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Donnez alort la def à une autre ]>erioiuie; et 
plaçant , à l'aide de l'algnille, l'aimant i u premUn ! 
po«ition , cette peraoïme fera imméi^teinent l'èipé- 

l'oBACLB HaGflisiQUB. 

Ayes an hant cylindre d'à peu près 6 ponce* de 
liaulenr et large de 3, telqaeÀ, B. dana la Bguit 
cî-deuooi ; ion couvercle C, D doit M fixer sar loof 
lea point*. Sot un cAté de cette boite on cylindre, 
qu'il y ail une couliiie E, F A pea prèi de la mtiat 
longaeor qne ce c&té , daiu kquelle placez une petite 
barre d'acier fortement aimantie , ton pAle dn nord 
anr le fond da cylindre. 



Sar le cAté lupérienr ou le couvercle , détaÎTCz on 
cercle, et diviaez-le ea dix parue* égtle», daat let- 
qnellei aeront écrit* le* chiffre* de i à lo, camme on 
le voit par G. Placez un pivot au centre de ce cercle, 
et ayez une aiguille aimantée pr^te. 
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II ÙLUt alors SToir un sao dans lequel il y a. pla- 
nenrs Gompartimensy comme le sac à ouTrage d'une 
dame , mais plus petit ; et dans cbacpe compartiment 
mettez quelques papiers , sur lesquels il faut écrire 
les mêmes ou de semblables questions. 

Dans le cylindre , mettez plusieurs réponses diffé- 
rentes à cbaqne question , et cacbetez-les comme de 
petites lettres ; sur chaque lettre en réponse , écriyez 
im des noméros du cadran ou du cercle du haut de ,1a 
boite. On suppose que tous sayez toutes les ré- 
ponses. 

Odres alors un des compartimens du sac , obser- 
vant quel est le compartiment, à quelqu'un , et priez* 
le de tirer un papier ; mettez alors le haut sur le cy- 
lindre , ayec le nombre qui est sur la réponse, juste au- 
dessus de la barre; plaçant alors l'aiguille sur le pivot, 
toumez4a brusquement , et elle s'arrêtera naturelle- 
ment au nombre au-dessus de la barre. 

Vons priez alors la personne qui tire la question , 
d'obserrer le nombre auquel l'aiguille est, et de 
chercher dans la boite un papier marqué du même 
nombre qu'il trouyera contenir la réponse. 

Vous pouvez refaire cette expérience, en offrant 
une autre division du sac à la même ou à une antre 
personne ; et , plaçant le nombre qui correspond à la 
réponse sur la barre aimantée, continuez comme 
avant. 

Il est aisé de concevoir plusieurs réponses pour la 
m^e question. Par exemple, supposons que la 
question soit : Est-il convenable de se marier ? 
I. 20 
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i" lUporae. Loriqne voiu ^a jeune, pas eQCOrtj 
lonqne toui Jtei tt«ui, pat du tout. 

3. Mariex-voiia à la faite , et repentes-Toiis à loUir. 

3. Oai , li Toua pouvez avoir ane bonne fortune; 
car quelque choie a quelque ravenr, maia rien n'a pat 
de go&t. 

j. NoD, ai tona êtes mjet à Toua mettre en colère, 
car alon TOnt aurez deux penounei i qun^ller. 

5. Oui, ai roua êtes aftr d'avoir nue bonne com- 
pagne, car c'est laplua grande bénédiction de la vie i 
mais ayez grand soin d'en être bien aùr. 

6. Non, si la personne que vous voulez épouser est 
nn ange, i moins que vous ne soyez content de virre 
avec uu diable. 



Au centre d'une botte carrée d'environ six ponces, 
eiprc>l(<uded'un ponce (voytt la gravure), fixes os 
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pivot. Ayez une aiguille aimantée h, longue de trois 
pouces et demi , et au bout aimanté placez une mou- 
che faite d'émail ; l'autre bout de l'aiguille doit être 
un peu plus pesant, pour la tenir en équilibre. Placez 
cette aiguille sur le piyot. 

Sur un morceau de carton carré, qui entrera juste 
dans la boite, tracez un cercle A, B, G, D de trois 
pouces et demi .de diamètre, et un autre à peu de 
distance , concentrique au premier. La partie au de- 
dans du dernier cercle doit être coupée. Le cercle 
de carton doit être placé à k peu près demi-ponce du 
fond de la boite , et divisé en dix parties égales , dans 
lesquelles il faut écrire les lettres A , E , I , O , U , D, 
G , L , N , R , comme dans la figure. 

Placez un verre à environ demi-pouce au-dessus 
du cercle , et couvrez-le d'un cercle de papier C , 
assez grand pour cacher l'aiguille et ne laisser voir 
que la mouche. Sur ce papier, vous pouvez peindre 
quelques figures allégoriques , afin qu'on ne puisse se 
douter de son usage. 

Écrivez ensuite sur vingt-quatre cartes les questions 
suivantes ; ces cartes doivent être mêlées et arrangées 
de manière qu'elles puissent être dans l'ordre où les 
questions sont placées ici. 

Questions, — i. Quelle est la terre de la liberté ? 
a. Quelle est la seconde tille du monde ? 3. Que mé- 
prisent plusieurs hommes , quoiqu'ils n'aient pas la 
moitié de son mérite? 4- Qu«l ^t l'homme le plus 
pauvre du monde? 5. Quel est l'homme le plus vil? 
6. Que tarde-t-il à toutes les jeunes femmes d'ayoir? 
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7. Qui , par ta situation , est le plus misérable de tons 
les' êtres ? 8. Par quoi l'hoinine découyre-t-il sa fai- 
blesse ? 9* Que ferait toute femme mariée , si elle le 
pouvait? 10; Dans quoi un homme montre-t-il son or- 
gueil et sa folie ? 1 1. Qu'est-ce qui fait crier une fenune 
plus que pour la perte de son mari? la. Gomment 
parle un homme qui n'a rien à dire? i3. Qu'est-ce qui 
ressemble le plus à une belle dame ? x4* Qu'est-ce qui 
nous rappelle souvent une grande perte sans nous 
donner du dégoût? i5. Que fait ime jeune femme 
qui aime un vieillard? 16. De quoi le poète a-t-il 
besoin pour couvrir son crâne vide? 17. Que ne doit 
jamais tirer un homme de la femme qu'il aime? 
x8. Que doit être l'homme qui veut gagner l'estime de 
tout le monde ? 19. Quel est celui qui cherche la com- 
pagnie d'un homme lorsque tout son argent et ses 
«mis sont perdus ? ao. Qui gagne la bonne yolonté 
de tout le monde ? a i. Qu'est-ce que les bonnes gens 
révèrent, et dont les coquins abusent? a a. Sur quoi 
compte un homme lorsqu'il demande du secours à 
ses amis? a3. De quoi peut être sûr celui qui laisse 
tes affaires à un autre ? a 4. Qu'est-ce qui fait une 
différence presque aussi grande , sinon entière, entre 
un homme et cela , qu'entre cela et une brute ? 

Après avoir rangé les cartes de la manière ci-des- 
sus , vous les placez sur la table , et demandez à queU 
qu'un laquelle, dans l'ordre où elles sont, contien- 
dra la question à laquelle la mouche lui donnera une 
réponse. S'il dit, par exemple, la vingtième, le 
compère, qui a la copie suivante des réponses , fera 
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toocher à l'aigiiille an bout de laquelle est la mouclie, 
sncceanvement les lettres qui composent ce mot. 
Comptant alors les cartes jusqu'à la vingtième, tous 
troQYerez que ce mot répond à la question. 

Réponses, — i. L'Angleterre, a. Londres. 3. Un 
chien. 4* Un ayare. 5. Un menteur. 6. Un anneau. 
7. Une nonne. 8. La colère. 9. La loi. zo. Un duel. 
II. Un cor. 19. Haut. i3. Un ange. 14. Un cadran.' 
i5. Li*or. 16. Un laurier. 17. Un refus. 18. Généreux. 
19. Un créancier, so. L'argent. 31. La religion. 
a2. Un roseau. 23. La ruine. a4. La science. 

On peut faire plusieurs récréations par cette mouche 
intelligente, par des nombres, des cartes, etc., sem- 
blables k ceux que nous ayons déjà expliqués dans 
l'aotre cas, et que, pour ne pas nous répéter, nous 
ne décrirons pas ici. L'entretien que la mouche intel- 
ligente procure, pourra, ayec un peu d'esprit , être 
diversifié de manière à la rendre une source conti- 
nuelle d'amusement et de surprise pour les jeunes 
gens de la société. 
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s CBBCLtB KiOtQVM. 



Qu'il y ait deux boites , A et B , figure i , ocrées , 
d'environ six pouce», el jointes par l'allonge C large 
d'un pouce et demi ; la profondeur des boites doit 
itre un pouce, et celle de l'allonge un demî-pouce. 

Fig. .. 




Dans les boites et l'allonge, pUc 
A B, Sg. 1, consistant en deux roues horizontales, 
D et E , qui ont le même norobre de dents , et depz 
pignons E et G. 

L'axe de la rone D doit passer an travers du haut 
de la boite , et il faut placer dessus une maiu , par la< 
quelle on puisse la tottroer; tuais celle de E doit 
finir sous le couvercle de la boite , une barre aimantée 
étant fixée'dessns; et sur la boite , sur un petit pÏTot, 
placez une aiguille aimantée. Ce mouTement doit 
être arrangé de manière k ne point faire de bmit 
lorsqu'on le remue. 

Tracez un carré magique , de la manière suivante, 
consbtant en vingt-cinq carrés moindres, numérotés, 



DES JEUNES GENS. ' 235 

et dont les lignes , lues horizontalement ou perpen- 
'dicnlairement, contiennent cinq mots, qui donne- 
ront une réponse à une question proposée. 
Que les cinq questions soient celles-ci : 



I. a. 

i« Etes- TOUS 

a* Quand tous 
3. Deyrions- nous 
4- Désirez- tous 



3. 4. 

content du 



5. 

mariage 



les temps plaiscut-ils? 

désirer des héritages? 

plus de richesses ? 

5. Quel plaisir est le plus désirable ? 

Tracez alors le carré ainsi : 



I 


a 


3 


4 


5 


J*aime 


tont-à-fait 


Yàen 


mion 


mari 


6 


7 


8 


9 


lO 


to«t-à-fait 


plait 


ce qne 


la richesse 


amène 


XX 


la 


x3 


14 


i5 


bien 


ce que 


Thomme 


demande 


des plaisirs 


x6 


«7 


i8 


'9 


ao 


mon 


bien 


demande 


beaocoop 


croissans 


ai 


aa 


a3 


' 04 


35 


les maris 


amènent 


des plaisirs 


croissant 


toujours. 



1 


uimmt 




i 


-""~« — "•:•-! îï 


X 


::::::: :SÎSÏÏ S 




: : : : : : : i-ïS 


iiil 

■S'a? 


A 


....... .«4 g, 


iii 


!< 


innnjiii 


2iï- : : 


1 


lii/lifnn 




i_ 


- .„,„»..„,,„i 
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Sor (^aquo c6té des boites, placez un carton 
carré de la même dimension , et sor celai de A, tra- 
cez un cercle , et dÎTÎsez-le en trente parties égales. 
Sor celui de B, tracez aussi un cercle, et diyisez-le 
en quinze parties égales. 

Dans les dirisions du cercle A , écrivez les mots 
contenus dans les cinq premières divisions de la table 
sulyante, qui composent les questions précédentes, 
dans l'ordre où elles sont numérotées ici , c'est-à-dire 
le mot /« suis dans la première division • le mot êtes 
dans la seconde, le mot vous dans la troisième , le 
mot quand dans la quatrième division, etc. 

Sur les quinze divisions da cercle B, écrivez les 
mots dans l'ordre où ils sont dans la dernière co- 
lonne de la table. Dans le premier cercle , il faat 
écrire les mots de gauche à droite , et dans l'antre » 
de droite à gauche. 

Les mots étant ainsi transcrits sur les cadrans, il 
faut placer leurs aiguilles sur les divisions correspon- 
dantes : par exemple , lorsque l'index du cadran A 
est placé au mot êtes, celui du cadran B doit se diri- 
ger à la division qui contient le mot j'aime, et ainsi 
du reste. Il faut alors écrire sur cinq cartes les cinq 
questions précédentes, c'est-à*dire une sur chaque 
carte. 

Tout étant ainsi prêt, présentez les cinq cartes à 
^dqu'un , et dites-lui d'en choisir une ; et qu'il di- 
rige alors l'index du premier cadran successivement 
à chacun des cinq mots qui composent cette question, 
pendant qu'une autre personne , placée à côté du ca- 
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dran auquel Taiguille aimantée est placée', écrit les 
mots qu'elle montre successivement, et l'on trou- 
vera qu'ib forment la réponse. 

La circonstance la plus remarquable de cette ré- 
création , est que les quinze roots du cadran B don-- 
nent des réponses convenables aux cinq questions 
de l'autre cadran , qui contient trente roots , et que 
chaque réponse contient le même nombre de mots 
que la question. Ces cadrans, an moyen de poulies, 
peuvent communiquer entre eux lorsqu'ils sont pla- 
cés aux deux bouts différens d'une chambre. 

LA. MONTRB OBBISSAHTE. 

Empruntez une montre à quelqu'un de la compa- 
gnie, et priez tout le monde de se placer autour de 
vous. Présentez la montre à l'oreille de la première 
personne du cercle, dites à la montre d'aller, et 
demandez son témoignage; cela fait, présentez-la à 
l'oreille de la seconde , et dites-lui de s'arrêter; faites 
la même question à cette personne ^ et ainsi pour 
toute la compagnie. 

Explication. Il faut avoir soin , en eroprantant la 
montre , qu'elle soit bonne et aille bien. Cachez dans 
votre main un morceau d'aimant, qui, aussitôt que 
vous l'appliquerez à la montre , occasionnera une 
suspension des roouvemens, qu'une secousse et qu'un 
éloignement de l'aimant rendront ensuite. Pour opé- 
rer, tenez l'aimant d'une main , et passez alternative^ 
ment la montre de l'une à l'autre main. 
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MAGHBTISMB EXAGERE. 



Nos lecteurs se rappelleront sans doute plusieurs 
histoires dans lesquelles les pouvoirs de Taimant sont 
fort exagérés. D'autres rapports de ses yertus, quoi- 
que vrais , paraissent cependant peu Traisemblables. 
Il y a peu de lecteurs qui ne connaissent pas This- 
toire de ce marin dont, comme on le raconte grave- 
ment , le vaisseau , en approchant trop près d*un ro- 
cher qui contenait une immense quantité d'aimant » 
fîit attiré de force et naufragé sur le rocher. 

Dans une collection allemande de contes de fées, 
dans lesquels Tancienne chevalerie de la cour du 
fameux Gharlemagne, les fidèles écnyers qui sui- 
vaient ces chevaliers héroïques, les demoiselles en 
détresse qu'ils secouraient, les nains qui étaient leurs 
amis, et les géans et les magiciens qui causaient leurs 
malheurs terrestres sont les principaux personnages, 
nous nous rappelons le passage suivant. Le chevalier 
qui voulut s'aventurer hors du corps de chevalerie 
qui était venu pour reconnaître la position du châ- 
teau de l'enchanteur gigantesque, s'en était à peine 
approché à portée , lorsqu'il vit l'énorme taille du 
géant lui-même, s'appnyaut contre le mur extérieur. 
Suivant les instructions qu'il avait reçues, le che- 
valier tourna alors la tête de son hrave coursier vers 
ses compagnons d'armes, et, d'un pas léger, vint 
passer sur la plaine. Il entendit alors le géant le pour- 
suivre, et enfonça ses éperons dans les flancs de son 
bon cheval; mais, hélas! il voyait à peine la troupe 
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cheraleretqne, lonqae la paÏMante main du géant 
magicien fnt élendue, armée feulement d'an âei fer* 
de ion chsTal, qni était iàit d'aimant, et, pir tes 
poiiToirs attractifa sur aoD armore d'acier, ses com- 
pagnoni eurent la mortification dt voir le cbevatier 
démonié. 



DES lEUHBS GE»S. 7^1 

AMUSEMENS D'OPTIQUE. 



Qoïll* mcmillc od prol fiira rair an InTcn du 
Terre iDKgïqiw d« raptirieii ! Vn é^i Ae blé de papier 
peint, ëclairâ par one boDgie d'na liard , l'étend ni 
Due plaJD* ■pacicDH , sur laquelle le lolsil darde wn 
chand re^rd.TIne goutte d'eau , d'no Verd lombra, 
eitchaDgée «n on océan. La petite, minée, miDTUK 

B^ardei là, et le nei d'one noucliB deTienC nue 
trnmpe d'éléphant, Regardea ici, l'hïppoparame de-> 
Tient nn moncberoD par rapport à one lOQiii. 

La (icience de l'optique procare une Tariélé inGnie 
d'aiDDuemeii* qui ne peoTent manquer d'Instruire 
l'esprit an ssi-bien que de charmer rail, A l'aide d'ins- 
Irumens d'optique, nous ponvoDS diminner la dis- 
tance de nos organes tIsucIs entre le globe que nous 
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habitons et les merveilles des deux an-dessns de 

« 

nous, observer le fini exquis et la propriété de la 
construction qu'on trouvera dans les plus petites 
productions de la terre, suivre le passage de la pla- 
nète dans son cours autour de l*orbite magnifique du 
jour, et voir le cours du sang lorsqu'il coule dans les 
veines d'un insecte. 

Il n'y a ici que peu des moyens que cette science 
offre à rhomme; les énumérer demanderait un livre 
égal à notre ouvrage. Nous ne nous proposons pas de 
faire mention , dans les pages suivantes , des divers 
instrumens et des expériences qui sont tout-à-fait, 
ou principalement, destinés à des vues purement 
scientifiques, notre dessein n'étant que d'attirer l'at- 
tention de nos jeunes lecteurs vers les choses qui 
réunissent beaucoup d'amusement et d'instruction, 
de leur expliquer la construction des divers instru- 
mens populaires , de leur montrer la manière de s'en 
servir, et d'expliquer quelques unes des expériences 
les plus attrayantes que la science procure. En agis- 
sant ainsi, nous espérons engager nos- jeunes lecteurs 
à prendre de plus amples informations sur la science 
qu'un ouvrage de cette nature ne pourrait leur pro- 
curer. 
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L4 GHAMBRB OBSCURE. 

Nous donnons à nos jeunes lecteurs une courte 
description de cette invention d'optique; quoique 
très connue, elle est extrêmement amusante; presque 
tout le monde l'a vue, mais peu de personnes savent 
la construire. 

A G représente une boite d'un pied et demi carré, 
fermée de tous côtés, excepté en D G ; O P est une boîte 
plus petite , placée sur le baut de la plus grande ; 
M N est une lentille convexe double , dont Taxe fait 
un angle de quarante-cinq degrés avec B L, miroir 
plan fixé dans la boîte O P; la longueur focale de la 
lentille est à peu près égale à G S -f- S T, c'est-à-dire 
à la somme de la distance de la lentille au milieu du 
miroir, et du milieu du miroir au fond de la grande 
botte. La lentille, étant tournée yers la vue, en fer» 
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un portrait presqu'à son foyer; maïs les rayons, 
étant interceptés par le miroir, formeront le portrait 
aussi loin devant la surface cpie le foyer est derrière, 
c'est-à-dire au fond de la plus grande boite, une 
communication étant faite entre .les boites par Tes- 
pace vacant Q O. 

On se sert souvent de cet instrument pour dessi- 
ner des paysages. Pour cela, le dessinateur, mettant 
sa tête et sa main dans la boîte par le côté ouvert 
D C , et s*entourant d'un rideau pour empêcher l'en- 
trée de la lumière, qui troublerait l'opération, peut 
tracer une ressemblance distincte du tableau qui pa- 
rait au fond de la boite. 

Il y a une autre espèce de chambre obscure pour 
dessiner, ainsi construite : à l'extrémité du bras PQ, 
qui part du côté d'une petite boite carrée BL, on 
place une double lentille convexe dont l'axe est in- 
cliné sous un angle de quarante-cinq degrés ^ et un 
miroir plan B O ; la longueur focale de la lentille est 
égale à sa distance du côté de la boîte O T. Ainsi, 
lorsque la lentille sera tournée vers la vue éclairée, 
cela projettera l'image sur le côté O T; mais si l'on 
éloignait le miroir, on réfléchirait l'image sur le côté 
M L, qui est aussi loin du milieu du miroir qu'il l'est 
du côté O T. 

Là, on reçoit l'image sur un morceau de verre 
dépoli en haut et poli en bas, et elle parait dans ses 
couleurs convenables sur le haut de la chambre. U est 
évident que dans chacun de ces instrumens l'image 
est réfléchie suivant l'objet. M S est un couvercle 
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]H>iir empêcher Centrée de la lamière pendant qu'on 
dessine le portrait ^ et il y en a d'autres appliqués 
pour le même dessein aux côtés M R et N L. 




Vous pouvez aussi construire la chambre obscure 
dans une chambre : ainsi , obscurcissez d'abord la 
chambre, en fermant les volets et tous les endroits 
par où la lumière extérieure peut entrer ; faites alors 
vn trou rond dans le volet ou dans une planche pla- 
cée contre la fenêtre, dans lequel trou vous placez une 
lentille ou un verre convexe dont le foyer est à la 
distance d'au moins quatre, et au plus de quinze ou 
vingt pieds. La meilleure distance est de six à douze 
pieds. Â cette distance, placez aussi un carton cou- 
vert du papier le plqs blanc , avec une bordure noire, 
pour empêcher que les rayons de côté ne puissent 
troubler le portrait; qu'elle soit longue de deux pieds 
«t demie et haute de dix-huit ou vingt pouces; cour- 
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bez sa longueur en dedans pour faire une partie de 
cercle dont le diamètre est égal au double de la dis- 
tance focale du yerre; fixez-le alors sur une bordure 
de la même longueur, et placez-le sur un pîed mo- 
bile , afin qu'on puisse le fixer aisément à la distance 
exacte du verre où les objets se peignent arec la plus 
grande perfection. Lorsqu'il est ainsi placé , tous les 
objets qui sont devant la fenêtre seront peints sur le 
papier, en sens inverse , avec la plus grande régula- 
rité et les couleurs les plus naturelles. 

Il y a une autre manière de faire la cbambre ob- 
scure, avec une balle scioptique, c'est-à-dire une 
balle de bois dans laquelle on fait un trou ; dans ce 
trou on fixe une lentille. On place cette balle dans 
une bordure de bois dans laquelle elle tourne libre- 
ment. La bordure est fixée dans le trou du volet , et 
la balle, en tournant, répond en grande partie au 
miroir placé en dehors de la fenêtre. Si le trou de la 
fenêtre n'est pas plus gros qu'un pois, les objets se* 
ront représentés sans lentille. 

Si vous placez un miroir mobile en dehors de la 
fenêtre, en le tournant plus ou moins, vous verrez 
sur le papier tous les objets qui sont de chaque o6té 
de la fenêtre. 

La position inverse des images peut s'appeler une 
imperfection; mais on y remédie aisément; car si 
vous êtes au-dessous de la planche sur laquelle on les 
reçoit, et que vous regardiez dessus, elles paraîtront 
dans leur position naturelle; on si vous êtes devant, 
et que, plaçant obliquement un miroir ordinaire 
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contre Totre poitrine, tous regardiez, tous y verrez 
les images droites, et elles y recevront un lustre ad- 
ditionnel de la réflexion du miroir ; ou si tous placez 
deux lentille^ dans un tube qui se tire ; ou enfin , si 
TOUS placez un grand miroir concaTe à une distance 
couTenable dcTant le portrait , elle paraîtra dcTant 
le miroir dans l'air et dans une position droite. 

Si, au lieu de mettre le miroir en dehors de la fenêtre, 
TOUS le placez dans la chambre et au-dessus du trou 
(qu'il faut alors faire près du haut du Tolet), tous 
pouTez reccToir la réflexion sur un papier placé ho- 
rizontalement sar la table , et dessiner tons les objets 
qui y paraissent peints. 

1.4 CHAMBRE OBSCURS GROSSISSANTE. 

Que les rayons de lumière qui passent au traTcrs 
de la lentille dans le Tolet soient jetés sur un grand 
miroir coneaTC , bien fixé dsms une bordure ; prenez 
un morceau de Terre ou une mince assiette de Tcrre, 
et, y attachant quelque petit objet, tenez-le dans les 
rayons incidens à un peu plus de la distance du foyer 
du miroir, et tous Terrez sur le mur opposé, au roi- 
lieu des rayons réfléchis , l'image de cet objet très 
grande, et extrêmement claire et brillante. 
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&A GHAMBBB OBSCUBK PBI8KATIQUB. 

Fig. I. Fig. a. 
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Faites deux troat F, / {ûf^. i) dans le yolet d'ane 
Cambre sombre, près l'un de Tautre, et contre chaque 
trou placez un prisme, A, B, C et a, b, c, dans une di- 
rection perpendiculaire, afin que leurs spectres M, N 
puissent être jetés sur le papier en ligne horizontale 
et coïncider l'un arec l'autre , le rouge et le violet 
de l'un étant dans la même partie que ceux de l'autre. 
Le papier doit être placé à une telle distance des 
prismes que le spectre puisse être suffisamment 
étendu. Ayez plusieurs papiers d'à peu près les di- 
mensions du spectre, croisez ces papiers, et faites 
des lignes pareilles aux divisions des couleurs. 

Dans ces divisions, coupez les figures que vous 
penserez avoir un effet agréable, telles que des fleurs, 
des arbres, des animaux, etc. 

Lorsque vous avez placé un papier dans sa posi- 
tion convenable, pendez un drap ou un papier noir 
derrière, afin qu'aucun des rayons qui passent au 
travers ne puisse être réfléchi et troubler le phéno- 
mène. Les figures coupées sur le papier paraîtront 
alors fortement éclairées de toutes les couleurs na- 
turelles. 



DES JSUNSfi GENS. %^(Q 

8( , pendant qu'un de ces prismes se repose, on roule 
l'autre sur son axe , raltération continuelle des coa- 
lears produira une yariété admirable qu'on peut aug- 
menter en tournant le prisme en différentes direc* 
tions. Lorsque les prismes sont placés de manière à 
ce que les deux spectres coïncident, dans un ordre 
ioTerse de leurs couleurs , le bout rouge de l'un tom- 
bant sur le violet de l'antre , si on les regarde alors 
an travers d'un troisième prisme DH, ils ne parai- 
troiit plus coïncider 9 mais sous la forme de deux 
spectres distincts /^f et mm (figure a), se croisant 
comme la lettre X , le ronge d'un spectre et le violet 
de l'autre, qui coïncidaient en M N, étant séparés 
l'un de l'autre par une plus grande réfraction du 
violet kp et m, que celle du ronge à n et t. 

Cette récréation peut se diversifier en ajoutant 
deux autres prismes , qui formeront un spectre dans 
la même ligne , et près de l'autre. Par ce moyen , on 
peut augmenter beaucoup la variété des figures et 
la vicissitude des couleurs. 



CHAMBRB CI.AIBE. 



Vis-à-vis de l'endroit où l'apparence doit se £aire ,. 
percez un trou d'à peu près un pied de diamètre, ou , 
s'il y a une haute fenêtre, avec une ferrure de cette 
dimension , cela vaudra beaucoup mieux , sans ou- 
vrir le trou ou la ferrure. A une distance convenable, 
pour empêcher que la compagnie dans la chambre 
ne le voie, placez l'objet ou le portrciit qu'il faut re- 
présenter, mais dans une position inverse ; si le por- 
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trait est transparent , réfléchissez les rayons du so1e3 
par on miroir, afin qu'ils poissent passer an trarers 
JDsqo'à l'endroit de l'apparition , et pour empêcher 
dt8 rayons de passer à côté , que le portrait soit 
bordé de bois ou de drap. Si l'objet est une statue, 
ou une créature rivante , il faut l'éclairer en jetant 
dessus les rayons du soleil, soit par la réflexion , la 
réfraction, ou les deux à la fois. Entre cet objet et la 
place d'apparition , placez un large yerre convexe , 
d'une telle convexité, qu'il puisse représenter dis- 
tinctement l'objet dans cet endroit. Plus il est près de 
l'objet, plus l'image est grossie sur le mur; et plus il 
en est loin, moins elle le sera, ceci dépendant de la 
différence de la grandeur des verres. Si l'objet ne peut 
pas être bien renyersé, il doit y avoir deux verres 
de bonnes grandeurs, situés à des distances convena- 
bles, qu'on trouve aisément , en les essayant, pour 
rendre les apparitions correctes. Tout cet appareil 
d'objets, de verres, etc., ainsi que les personnes em- 
ployées à les faire aller, doivent être placés en 
dehors de la fenêtre ou du trou , afin que les specta- 
teurs dans la chambre ne puissent les voir, et afin que 
vous fassiez aisément l'opération elle-même. 

I.B POLÉMOSCOPS. 

A l'aide d'un polémoscope , vous pouvez voir ce 
qui se passe autre part sans qu'on vous voie. Vous 
pouvez le construire ainsi : fixez dans* une lorgnetta 
un petit miroir, incliné sous un angle de quarante- 
cinq degrés, et ajustant un verre convenable ^ vous 
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poinrez, en paraissaiit regarder devant tous, voir ce 
qui se passe à côté. Cet instrument peut se construire 
de manière à ce <{ue le tube puisse tourner, et le miroir 
s'élever ou s'd>aisser, afin que vous puissiez voir suc- 
cessivement» et à loisir, tous les objets que vous vou- 
driez voir, si vous étiez au haut du mur contre lequel 
rinstrument est placé. 

■ 

I.E XALiÎDOSGOPB. 

Pour construire cet instrument , ayez un tube d'é« 
uin, de cuivre, de carton, onde toute antre mattère, 
long de huit à dix pouces, et de un pouce et demi ou 
deux de diamètre ; placez un couvercle sur un bout 
avec un petit trou dans le centre, à la circonférence 
du cercle d, dans la figure ci-dessus , qui e^st une vue 

du bout droit de l'instrument, 
dont on a ôté le couvercle. Le 
cercle est le bord du tube , les 
lignes a c etbc sont les bords 
des deux surfaces réfléchis- 
santes qui sont à peu près de 
la même longueur que le tubç ; 
a^^'y^é on peut les faire d* deux mor- 

ceaux dé miroir, ou de verre à assiette, ou de cristal, 
qui ont été noircis d'un côté, en €$, la surface// 
étant bien polie. 

Le noircissage peut se faire avec la fumée d'une 
lampe simplement, ou du vernis, ou toute antre ma- 
tière noire , qui résiste aux rayons de lumière , et les 
deux réflecteurs doivent être séparés à l'aide d'un 
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bouchon^oQ de tonte autre substance, placée à chaque 
bout du tube, en e, où les réflecteurs se joignait, ils 
doiyent être droits , et adaptés Tun à l'autre ; on on 
peut les placer différemment, ou même parallèles, 
comme dans la figure suÎTante. À l'autre bont (où se 
place l'objet ) , et où le» deux surfaces réfléchissantes 
ac bc se terminent , un morceau rond de yerre 
doit être poussé dans le tube , et retenu là par un 
morceau de fil de métal , qu'il faut courber en cercle , 
et placer sur le verre pour le tenir ferme. Sur ce bout, 
qu'on enfonce un autre tube, long d'un on deux 
pouces au moins , capable d'être tourné , et au bont 
qu'onF: enfonce un autre morceau rond de verre uni 

comme le précédent. Dans ce 
couyercle extérieur ou tube, 
qu'on mette les objets qu'il 
faut voir , qui peuvent être 
des substances demi-transpa- 
rentes colorées , telles que du 
verre, des grains de chape- 
let, des coquilles, des perles, 
et d'autres choses semblables, mais pas trop à la 
fois. Mettez le couvercle , et avançant le tube vers 
l'œil, tenant encore le côté a ^ en haut; regardez en 
d, et vous aurez une répétition brillante et symétrique 
des objets qnî sont placés entre les deux verres, et 
visibles au travers de l'ouverture angulaire a, 6^c, 
Tournez plus ou moins le couvercle , dans lequel lès 
objets sont ainsi placés, et vous apercevrez un chan- 
gement dans les combinaisons des images ; de noa- 




/ 
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veileft formes paraîtront tout- à- fait distinctes des 
premières , quelquefois s'élevant du centre, d'autres 
s'y poussant, et de temps en temps jouant autour en 
oscillations doubles et opposées. £n étant tranquille , 
cependant , le dessinateur peut copier sur le papier 
les formes qui se présentent , sans espérer toutefois 
d'égaler les teintes yariées qui se développent, cha- 
que nouvelle teinte charmant l'œil par les perfections 
de ses formes et la beauté de ses couleurs; ceci dé- 
pend de Tarrangement des objets qu'il faut voir, et 
de l'angle sous lequel les dieux réflecteurs de et he 
sont placés. 

An lieu de deux réflecteurs , cet instrument peut 
se faire avec trois ou plusieurs plans , tels qu'on 
paisse les arranger différemment par rapport l'un à 
l'antre ; mais la perfection du kaléidoscope consiste 
à se procurer la réflexion d'objets lointains et na- 
turels , en les réduisant à une taille convenable pour 
une représentation de tableau. On peut faire ceci en 
fixant sur le bout de l'objet une lentille convexe, 
attachée au tuhe gUsseur, qui doit être presque aussi 
long que celui de dedans , afin qu'on puisse trouver 
le foyer, qu'on adaple è l'objet particulier. Ainsi 
on peut avoir deux ou trois lentilles de différentes 
longueurs focales, qui doivent toujours être moin- 
dres que leur plus grande distance au trou de vue, 
et on la trouvera généralement être d'un quart à un 
tiers de cette distance. On peut varier encore ceci , 
cependant, en introduisant deux lentilles, l'une fixée 
au tube du dedans , l'autre au glisseur, et en en ap- 
J. 22 



St54 MkWVKL 

proclimt oa reeoknty à Taide da gliftsenr, on tron- 
irera le foyer. 

Gomme économie ponr ceux qoi ont nn tâescope^ 
on pense qn'on peut faire répondre la taille du 
kaléidoscope à celle de cet insfmment , de manière 
qu'on pent emprunter de temps en temps ses Terres. 
Un verre concaye , placé an trou de vue (d, ûg. a), 
repoussera les objets et abaissera leur taille , en ayant 
soin que la longueur focale soit égale à la longueur 
des réflecteurs. 

Supposant que l'instrument contienne vingt petits 
morceaux de yerre, etc., et que vous fassiez dix 
cbaugemeus par minute , cela prendra le temps in- 
concevable de 4639880,899,576 ans et 36o jonrs pour 
épuiser l'immense variété de cbangemens dont il est 
susceptible, temps répondant, suivant notre frêle idée 
de la nature des choses, à une éternité. Or, si vous 
ne prenez que douze petits morceaux , et que vous 
fassiez dix cbangemens par minute, il faudra 33,^64 
jours , on 91 ans et 49 jours pour épuiser ces cban- 
gemens. 
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L'objet de cet ingénieux initrament e<t de repré- 
senter à»at une chtmbre (ombre, «or na mur ou 
na drap blanc, ane «uccesiion de figure» grouies, 
d'objet! remarquables , naturels ou groteiquei. La 
figure ci-dessus en «st uoe représentation. Elle con- 
siste en une boîie d'ëtain , avec an entonnoir an 
haut, représenté par t, et une porte d'un càté. 
Cet entonnoir, ëlant courbé comme dans la figure, 
a le double but de faire sortir la fumée et de gar- 
der la Inmiére. Au milieu du fond de la boite est 
une petite lampe mobile d'élaln a, qui doit avoir 
deux ou trois bonnes lumières i la hauteur du centre 
du réflecteur d'étain poh c. Devant la boite, yîs-i-ïi» 
dn réfieclear, est fixé un tube d'étiin m, dans lequel 
glisse un autre inbe a. Le tube glissant a, A son ex- 
tiémilé extéiieure , une lentille convexe d'environ 
deux ponces de diamètre; le tube m a aussi oue len- 
tille conTese, fixée dedans comme dans la figure, el 
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de trois pouces de diamètre. Le foyer de la plus pe* 
tite de ces lentilles peut lyoir environ cinq pouces. 
Entre le tube m et la lampe , il doit y avoir une cou- 
lisse ou ouverture (comme en i /), pour faire passer des 
lames de verre» montées sur des bordures de papier ou 
de bois 9 comme on le* voit ci-dessous, sur lesquelles 
lames on peint les figures en miniature qu'on veut 
faire voir si^r le mur. La clarté des figures grossies 
ne dépend pas seulement de la bonté de la lunette 
d'approche; mais de la lumière donnée par la lampe 
a. On peut Tacheter toute faite de tout opticien. 




Peindre les verres. Dessinez sur du papier le sujet 
que vous voulez peindre; mettez-le sur une table ou 
toute autre - surface plane , et placez le verre dessus. 
Tracez alors les lignes avec un crayon très fin , avec 
du vernis mêlé de noir, et lorsqu'il est sec, peignez 
les autres parties en couleurs convenables. Il faut 
avoir pour cela des couleurs transparentes , telles que 
du carmin , de la laque , du bleu de Prusse , du vert- 
de-gris, du sulfure de fer, de la teinture de bois 
d'Inde , de la gomme-gutte , etc. ; et il faut les dé- 
layer avec un fort vernis blanc , poar les empêcher 
de s'enlever. Ombrez-les alors de noir ou de brun 
mêlé du même vernis. 

Montrer la lanterne magique, La lampe étant allu- 
mée et la chambre obscure , qu'on place la machine 
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BOT la table, à quelque distance da mur blaoc ou du 
papier suspendu^ et qu'on introduise dans la cou- 
lisse i I une des lames représentées ayant les figures 
renversées. Si l'on pousse ou qu'on tire alors le tube 
mobile jusqu'à ce qu'on obtienne le foyer convenable , 
les figures du verre seront réfléchies sur le mur en 
couleurs et proportions distinctes , avec l'apparence 
de la vie même, et de toute taille, de six pouces à 
sept pieds, suivant la distance de la lanterne au mur. 
Les mouvemens des figures se font aisément, en 
peignant le sujet sur deux verres, et passant le même 
dans la coulisse. 

Représenter une tempête. Ayez deux morceaux de 
verre dont les bordures soient assez minces pour 
passer dans la coulisse de la lanterne magique ordi- 
naire en même temps; sur l'un d'eux, peignez l'ap- 
parence de la mer, de la plus légère agitation à la 
plus violente commotion ; représentant d'abord un 
calme, puis une petite agitation, avec quelques nuages, 
et ainsi jusqu'à la fin , qui doit représenter un orage 
terrible. 




Ces représentations ne doivent pas être séparées, 
mais courir l'une dans l'autre , afin qu'elles forment 
une gradation naturelle; et une grande pai'tie de 
l'effet dépend de la perfection de la peinture et de 
l'apparence pittoresque du dessin. 
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Sur l'antre verre, peignez des vaisseaux de diffé- 
rentes formes et dimensions, et en différentes direc- 
tions, avec Tapparence des nuages dans les endroits 
orageux. 




Les verres étant faits , passez lentement le premier 
dans la coulisse , et lorsque vous arrivez où l'orage 
çommeiice, mouvez-le doucement en haut et en bas, 
oe qui fera comme une mer qui commence à être 
agitée j et augmentez ainsi le mouvement jusqu'à ce 
que vous veniez à la hauteur de l'orage. £ln même 
temps, introduisez l'autre verre avec les vaisseaux, 
et le mouvant de cette manière, vous aurez une 
représentation naturelle de la mer et des vaisseaux» 
dans un calme et un orage. Comme on retirera len- 
tement les verres , la tempête semblera s'apaiser, le 
ciel s'édaircir, et les vaisseaux glisser doucement 
sur les vagues. 

A I*alde de deux verres disposés de cette manière , 
on peut représenter une foule d'autres objet». 



DËK iKtinu esNs. 



Enfermez ddc petite lanterne magique diuis une 
bolle auez grande pour contenir nn petit miroir qni 
réfléchin la Intnitre jetée dessus par la lanterne, de 
manière qu'elle «ortira i l'ooTerture faite au haat (te 
U botte. Cène onvennre doit Stre orale, et d'nne 
grandeur proportionnée 1 la lumière qni doit y pas- 
ser. U doit j avoir une porte à gonds pour couvrir 
t'onverture , aGn qu'on ne puisse voir l'ïntériear des 
bottes, a doit y avoir des troui dans la partie de la 
hotte qni est inr la lanterne, pour faire sortir la 
fumée; et sur eux placez nn r^haud d'une forme 
<AliHigue, assez grand pour contenir plusieurs char-, 
bon* allumés. Ce réchaud, pour mieux tromper, peut 
être enfermé dans "aae botte d'étaia peint, haute 
d'environ un pied, avec nn trou au haut, qui doit 
être sur quatre pieds , pour liùre sortir la fnniée de la 
lanterne. Il doit aussi y avoir un verre plat pour se 
mouToir en haut et en bas dans la conliïse a£, et 
bites-le aller par une corde et une poulie cdef, en 
haut et en bas, en faisant venir la corde hors de la 
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boite. Sur ce verre, peignez le spectre (oa la lignre 
qu'il TOUS plaira ) dans une forme resserrée on mince, 
car la figore sera réfléchie plus grosse qu'elle n'est 
dessinée. 

Lorsque tous ayez allumé la lampe de la lanterne, 
et placé le miroir dans une direction conyenable, 
mettez la boite sur une table, et mettant le réchaud 
dedans, jetez quelque encens en poudre sur les 
charbons; ouvrez alors la porte, et abaissez douce- 
ment le verre dans la coulisse, et lorsque vous voyez 
la fumée diminuer, ôtez le verre, afin que la figure 
disparaisse , et fermez la porte. 

Ceci causera beaucoup d'étonnement ; mais obser- 
vez que toutes les lumières doivent être éteintes, et 
la boite placée sur une haute table, pour qu'on ne 
puisse voir l'ouverture par laquelle la lumière vient 

LU lautebite bcagtqub vébulsuse. 

La* lumière de la lanterne magique et la couleur 
des images ne peuvent pas seulement être peintes sur 
un drap , mais aussi réfléchies par un nuage de fumée. 
Ayez une boîte de bois ou de carton, haute d'environ 
quatre pieds, et carrée de sept ou huit ponces an 
fond, mais diminuant à mesure qu'elle s'élève, de 
sorte que son ouverture du haut n'ait que six ponces 
de long et un demi-pouce de large. Au fond de cette 
boîte il doit y avoir une porte qui se ferme hermé- 
tiquement : par cette porte placez dans la boite un 
réchaud avec des charbons allumés, sur le réchaud 
jetez de l'encens dont la fumée sortira en nuage au 
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haut de la boîte. Sur ce nuage , projetez la lumière 
qui sort de la lanterne, et anienez*la dans une plus 
petite étendue» en tirant le tube mobile. Vous pouvez 
vous seryir ici de la figure ordinaire. 

Il est remarquable, dans cette représentation, que 
le mouyement de la fumée ne change pas les figures, 
qui paraîtront si distinctes, que le spectateur croira 
qu'il peut les prendre avec la main. Dans cette expé- 
rience, quelques uns des rayons passant au travers 
de la fumée , la représentation sera bien moins dis- 
tincte que sur le drap, et si l'on n'a pas soin de ré- 
duire la lumière à son plus petit foyer, elle sera pire. 



LA FAlfTASMAGOKIE. 



En montrant la lanterne magique ordinaire, les 
spectateurs voient un cercle rond de lumière et les 
figures an milieu; mais dans la fantasmagorie, ils 
ne -voient que les figures sans cercle de lumière. Cela 
est produit par une lanterne magique placée du côté 
d'un écran demi-transparent, qui est vis-à-vis de 
celui sur lequel les spectateurs so^^t, au lieu d'être du 
même côté, comme lorsqu'on montre la lanterne 
magique. Pour mieux tromper, ou rend les lames 
parfaitement épaisses, excepté dans les endroits où 
sont les figures qu'il faut montrer , et dans ces par- 
ties légères, le verre est couvert d'une teinte plus 
ou moins transparente, suivant l'effet demandé. La 
meilleure manière est de peindre les figures avec des 
couleurs à l'eau, sur du papier mince, et ensuite de 
les vernir. 
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Ponr imiter les mouvemens natarele des objets re* 
préseutéft , on se sert quelquefois de plasieors mor- 
ceaux de verre placés l'un derrière l'autre. En portant 
la lauterne à différentes distances, et en même temps 
changeant plus ou moins la position de la lentille ^ on 
fait grossir et diminuer les images : elles deviennent 
plus ou moins distinctes, à la volonté de Topérateur, 
de manière que, pour une personne qui ne connaît 
pas l'effet des instrumens d'optique , ces figures pa- 
raissent avancer et reculer. 

Faite des écrans transparens pour la fantasmaçorie. 
On fait des écrans transpar<;ns en couvrant de cire 
blanche, dissoute dans de l'esprit de vin on de 
l'huile de térébenthine, de la mousseline mince. Un 
écran ainsi fait peut se rouler sans inconvénient. On 
peut faire un écran plus clair en étendant toujours 
la mousseline sur une bordure rectangulaire, et en la 
préparant avec de la térébenthine au Ueu de cire. 
Mais un tel écran n'est pas toujours commode, et 
ne peut se rouler sans craquer et devenir en peu de 
temps inutile ; c'e^ pourquoi rien n'est si bon pour 
ce dessein que le premier. 




uicaoscoFB soi.ÀiaB. 

On fait un microscope solaire de la manière sui- 
vante. Dans un tube,. placez une lentille convexe 
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AB9 et à ane distance un peu plu» grande que ta 
loagaenr focale , mais moindre que le double , fixez 
quelque objet peint et transparent P Q , de manière 
que le foyer concentre Tobjet. 

Placez devant l'objet une large lentille CD, pour 
concentrer les rayons solaires, pour Téclairer plus 
fortement, et conséquemment rendre l'image plus 
distincte et plus brillante. 

COaSTAUIAS UHB LAJrTKBlTE QUI AIDBBA QUKLQV^Vlf 
L I.tRB 1*A SUIT i..UHB ORAimB DISTABCB. 

Faîtes une lanterne cylindrique on de la taille 
d'une petite fiole, placée en longueur, de sorte que 
son axe soit horizontal , et fixez dans un bout un mi- 
roir parabolique ou sphérique, de sorte que son 
foyer puisse être sur le milieu de l'axe du cylindre. 
Si l'on place une petite lampe ou bougie dans ce 
foyer, la lumière passant par Tautre bout sera 
réfléchie à une grande distance, et si brillante, qu'on 
peut lire de très petites lettres sur un objet éloigné, 
en le regardant avec un bon télescope. Ceux qui ver- 
ront cette lumière, s'ils sont dans la direction de 
, l'axe de la lanterne, croiront voir un grand feu. 

LES OMBRES CHIBOISBS. 

Faites une ouverture dans un mur à cloison de 
toute grandeur ; par exemple, de quatre pieds de long 
et deux de large, de sorte que le bord inférieur puisse 
être à environ cinq pieds du parquet, et couvrez-la 
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de gaze blaoche italienne « Ternie de gomme copale. 
Ayez plaûeors bordures de la même taille qne la gar- 
nitare, couvertes de la même espèce de gaze, et 
peignez sur la gaze différentes figures, teUes que des 
paysages et des^b&timens analogues aux scènes qne 
yous Toulez représenter, à l'aide de petites figures 
représentant des hommes et des animaux. 

Ces figures sont faites de carton, et leurs diffé- 
rentes parties sont rendues mobiles, suivant Teffet 
qu'on veut produire par leurs ombres , lorsqu'on les 
meut en avant et en arrière derrière les bordures , et 
à peu de distance d'elles. Pour les faire agir plus 
facilement, de petits fils de métal, fixés aux parties 
mobiles, sont courbés en arrière et se terminent en 
anneaux , dans lesquels on met les doigts de la main 
droite, pendant que la figure est soutenue par la 
gaucbe, à l'aide d'un autre fil de fer. De cette ma- 
nière, on les fait avancer et reculer, et gesticuler 9 
sans que les spectateurs en voient le mécanisme; et 
comme l'ombre de ces figures n'est pas observée sur 
les peintures jusqu'à ce qu'elles viennent aux endroits 
qui ne sont pas fortement ombrés , on peut ainsi les 
cacher et les faire paraître aux momens convenables, 
et on peut en substituer d'autres, de temps en temps y * 
à leur place. 

Il est nécessaire , lorsqu'on fait agir les figures , 
de tenir une sorte de dialogue convenable à leurs 
gestes, et même d'imiter le bruit occasionné par 
diverses circonstances. Les peintures doivent être 
éclairées du derrière, à l'aide d'une lampe à rêver- 
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hère f placée tiHé-t» do centre de la peintures «t 
loin de là d'enyiron quatre à cinq pieds. On peut 
représenter ainsi plasienrs scènes amusantes, en 
employant de petites figures d'hommes et d'animaux, 
et les faisant mouroir aussi naturellement que pos- 
sible» ce qui dépendra de l'adresse et de l'habitude 
de la personne qui les montre. 

• 

I.B MIBOIR MERVEILLEUX. 

Dans la boiserie d'une chambre » faites deux ou- 
vertures hautes d'un pied et larges de dix pouces , et 
à la distance d'un pied l'une de l'autre. Qu'elles soient 
à la. hauteur ordinaire de la tète d'un homme » et 
dans chacune placez un verre transparent, bordé 
comme un miroir ordinaire. Derrière cette cloison , 
placez deux miroirs » l'un du'c6té extérieur de cha- 
que ouverture, incliné à la boiserie sous un angle de 
quarante-cinq degrés; qu'ils soient carrés de dix*huit 
ponces, et fermez tout l'espace qui est entre eux par 
des planches ou du carton peint en noir et bien 
fermé , afin d'empêcher la lumière d'y entrer. Ayez 
aussi deux rideaux , qu'on peut tirer de côté à loisir 
pour les couvrir. Lorsque quelqu'un se regarde dans 
uu de ces miroirs supposés, au lieu de voir sa figure , 
il verra l'objet qui est devant l'autre ; de sorte que si 
deux personnes se présentent en même temps devant 
les miroirs, au lieu que chacun se voie, ils se ver- 
ront réciproquement. Il doit y avoir un miroir avec 
une chandelle ou une lampe placée de chaque côté 
des deux verres de la boiserie pour éclairer les figures 
I. 23 
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de oenx qui te regardent ; autrement , celte expé- 
rience n*auralt aucun effet remarquable. 

Cette récréation pent s'augmenter beancoap en 
l^^ant lea deux verrea dans la boiserie , dans des 
chambres adjacentes; et quelques personnes étant 
d'avance placées dans une chambre, lorsqu'un étran- 
ger entre dans l'antre , tous pouyes lui dire qo'il a 
la figure sale, et qu'il se regarde dans le miroir; ce 
qu'il fera naturellement. Et voyant une figure étran- 
gère, il reculera; mais y retournant , et en voyant 
une antre , une autre , et une autre , comme des rois 
fantômes dans Machedi, il est plus aisé de concevoir 
que d'exprimer sa surprise. Ensuite, tous pouvez 
abaisser en secret un miroir réel sur le dos du verre; 
et si vous pouvez l'y faire encore regarder, il yem , 
à son plus grand étonnement , sa propre figure ; et 
vous pouvez lui dire, et même lui persuader, que 
tout ce qu'il voyait avant n*était que pure imagi- 
nation. 

Lorsque quelqu'un se regarde dons un miroir per- 
pendiculaire à un autre , sa figure paraîtra entière- 
ment déf<Mrmée; si le miroir est ineliné de manière à 
lermer un angle de quatre-vingts degrés (c'est-à-diie 
un septième de perpendiculaire) , il verra toutes les 
parties de son visage , excepté son nez et son front. 
S'il est incliné A soixante degrés ( c'est-à-dire au tiers), 
il paraîtra avoir trois nez et six yeux. Enfin , la dif- 
formité apparente variera à chaque degré d'inclinai- 
son ; et lorsque le verre vient à quarante- cinq degrés 
(c'est-à-dire la moitié en bas) , la figure disparaîtra. 
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Si au lien de plaeer les dettx -miroirs dans cette si* 
tnatioDy on les dispose de telle sorte que leur jonc» 
tion soit verticale ^ leurs différentes indinaisons pro- 
duiront d'antres effets, puisque la situation de l'objet 
relatif à ces miroirs est tont-à-fait différente. 




AjrAMOBPHOSB IKGÉSIEUSB. 

Cette récréation .montre à dessiner, sor une surface 
plane , une figure irrégutière, qui paraîtra, Tuéd'un 
point convenable, non seulement régulière, mais 
élevée. Ajez une planche mince, d'environ deux 
pieds de long et d'un de large, comme A, B, G, D, 
et placez dessus un morceau rond de carte ou d'épais 
papier à dessiner, sur lequel dessinez une figure irré- 
gnlière, qui, vue du point H, paraîtra régulière et 
tont-à-fait semblable à celle qui est placée à M F. 

Fixez au bout de la planche un morceau droit I 
de bois mince ou d'étain , au haut dui^el est un trou 
de vue H de deux dixièmes de pouce de diamètre. 

Préparez une lampe ou chandelier, dont la lumière 
peut s'élever ou s'abaisser à loisir, et auquel est ùxé 
un bras de bronze,- portant une espèce d'entonnoir 
conique D, et dont l'ouverture, au bout près de la 
lumière , n'a pas plus de trois ou quatre dixièmes de 
pouce de diamètre. 
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Dessinez l'objet que tous voulez représenter sar 
un morceau de verre égal en hauteur à l'espace M F,' 
avec une très légère ligne, et toute couleur qui est en- 
tièrement opaque. Otez alors le morceau droit I , et 
placez la lampe, ainsi préparée , de telle sorte que la. 
•^ lumière puisse être exactement où le 
trou de vue H était; ses rayons, passant 
alors au travers du verre à M F, éclaire- 
ront la surface du papier, et y montre- 
ront, dans une forme tortueuse, ce qui 
est peint sur lie verre. Dessinez alors avec 
un crayon toutes les lignes de l'ombre 
à mesure qu'elles paraissent; et, ôtant la 
lumière , replacez le morceau droit I , et voyez si ce 
que vous avez dessiné correspond à ce qui est sur le 
verre , corrigeant les imperfections qu'il peut y avoir. 
Enfin, peignez le sujet ainsi tracé avec la plus grande 
attention , regardant de temps à autre votre ouvrage » 
, du point de vue , avant d'y donner le dernier coup. 
Lorsque la figure dessinée et peinte sur le papier est 
vue du point H, elle parait être au même point que 
celui où le verre MF était placé, et de la même 
forme qu'elle était peinte sur le terre; elle parait 
même , à l'œil , élevée au-dessus de la surface de la 
planche où est le dessin , et par là reçoit une illusion 
agréable ainsi que remarquable. 
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Deisînez ce qu'il toui plaira lur du mince car- 
ton blanc ; piqoez-le , ensuite placesc-le , bien per- 
peudi calai rement, lur une surface horiioDUle, que 
nous supposerons être nn autre carton. Mettez une 
chandelle allnniée derrière la planche droite et pi- 
quée, et dessinez sur la surface horizontale les lignes 
données par la lainière , et tous aurez un dessin dif- 
forme. Ceci fait, Atez le dessin piqué et la chandelle ; 
placez votre inl où la lainière était, et tous Terres 
prendre i Totre dessin une forme régulière- 



Cette récréation apprend à dessiner une figure 
irrégulière sur un plan qui , tu de deux points oppo- 
sés, représentera deux objets difFérens cl réguliers. 
Choisissez un plan de granileur convenable; sup- 
posons deux pieds de long et demi-pied de large ; 
dessinez la ligne AB de la même longueur {_fig- 1 }, 
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continucz-la de chaque côté à C et à D , et élevez les 
peipendiculaires C F et D G, à la hauteur d'enTÎ- 
ron trois pouces. 

Tracez les lignes A F et B G, et divisez la ligne AB 
en six parties égales , au point S , ou tout antre nom- 
bre que TOUS voudrez. Des deux points de vue F et 
G tracez les lignes F S et G S dans ces six divisions ; 
alors sur la ligne G A marquez la distance GB , et sur 
la ligne FB la distance F A , et tracez les deux lignes 
6 H et A I ; ce qui déterminera la largeur des deux 
objets à représenter sur le plan , et à voir Tune du 
point F, Fautre de G , et dont les divisions inégales 
formées par les lignes G S et F S détermineront ceux 
qui doivent correspondre aux parties séparées et in- 
clinées de la figure îrrégulière qu'on doit voir des 
points de vue F et G. 

Cette première préparation faite , tracez le paral- 
lélogramme A B C D ( fig. a ) de la même lon- 
gueur que la ligne A B dans la figure. précédente , et 
d'environ six pouces de largeur; divisez-le en deux 
parties égales par la ligne F G, qui continue à U et I > 
égale à la distance qu*il y a entre C A et D^ U^g- <)- 
Des points A O S B {^fig» 1)9 laissez tomber les per- 
pendiculaires AAyOLyLSetBC, sur la ligne AC 
{fig, 3); et des points L tracez les ligues L M , paral- 
lèles à A B. Des quatre angles du parallélogramme 
A BC D , tracez les lignes A I et B I au point de vue 
ly et celles CH et D U à l'autre point de vne H; cea^ 
lignes détermineront, par les sections de X et de Y, 
la hauteur apparente de la figure. Divisez alors les 



1 
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lignes AB et CD en autant de parties égales que 
vous Toudrezy et de ces points tracez les lignes NI 
etNH. 

Ensuite, tracez sur un papier les deux parallélo- 
grammes FGHI, LMNO (figure 3), et dessus 
dessinez les deux dessins différens que yoiis voulez 
représenter dans la figure troublée. 

Fig. 3. 




Que chacun de ces parallélogrammes soit égal en 
hauteur à la distance X Y (figure a) , et de la même 
longueur que HB (figure i); divisez leur hauteur 
F H ou LN, suivant les divisions de la ligue XY 
(figure a), et leur longueur HI ou NO, suivant 
celles de la ligne BH (figure i ). 

Après avoir dessiné les deux dessins aussi correc- 
tement que possible sur les divisions ci-dessus , prenez 
une planche ou un carton ABCD (figure 4), des 

Fig. 4. 
A. XI 
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mêmes dimensions que le parallélogramme ABCD 
(figm'e a ), et dessinez dessus les lignes LM, corres- 
pondant aux perpendiculaires qui tombent d'O'S 
(figure i). Ces lignes doivent être assez profondes 
pour admettre les plis du papier ensuite mentionné. 
Ayez un papier mince ABCD (figure 5) d'cn- 

Fig. 5. 
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viron deux pieds et demi de long et six pouces de 
large, et tracez dessus des lignes parallèles à des 
distances correspondantes à AO, OS, SQ, etc. 
(figure I ) , que vous mesurerez avec un compas des 
angles de la ligne AB (figure x). Divisez ce papier 
eu deux parties égales , par une ligne tirée des points 
X et Y, et observez que c'est sur les espaces 
èhh , etc. , qu'il faut dessiner la figure irrégulîère 
qu'il faut voir du point F, et sur ceux de ccc, celle 
qu'il faut voir du point G. Sur chaque espace , tracez 
les lignes non pointillées du parallélogramme ABCD 
(figure i), qui finissent aux points H et I. Tracez 
alors sur le même papier tous les traits des deux 
figures dessinées sur les deux parallélogrammes 
(figure 3), observant soigneusement les divisions 
séparées auxquelles ils correspondent. 

Lorsque cette figure irrégulière est finie , pliez le 
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papier ftoivantles divisions qui sont dessinées dessus, 
de sorte que chaque division S puisse tourner d'un 
côté, et chaque division O de l'autre, et collez tout 
sur une planche, de telle façon que les plis faits sur 
le côté blanc du papier puissent répondre aux lignes 
tracées dans la planche. Sur le papier ainsi collé , 
mettez quelque chose pour le bien tenir, jusqu'à ce 
que la colle soit sèche. Qu'il soit placé de sorte que 
six divisions puissent être vis-à-vis chaque point de 
vue F et G. Pour distinguer les objets sur le parallé- 
logramme plus aisément, il faut avoir deux petits 
cercles, avec un petit trou dans chacun , et placez-les 
bien sur les points de vue qui ont été fixés. L'œil 
étant alors placé à l'un de ces trous, verra la figure 
régulière; mais lorsque le plan est vu de front, il 
présente une forme si bizarre , qu'il est impossible de 
conjecturer ce qu'il veut représenter. ' 

Pour faire plus vite cette récréation, vous pouvez 
tracer le plan sur un carton , et plaçant dessus un 
papier transparent , tracez dessus le sujet ; le même 
carton servira à exécuter aussi bien toutes sortes 
d'objets. 

IXXUSIOir SIirGULIÈRB. 

Fixez sur un mur sombre un morceau de papier 
rond de un ou deux pouces de diamètre , et un peu 
plus bas, à la distance de deux pieds de chaque côté, 
faites deux marques; placez- vous alors vis-à-vis du 
papier , et tenez le bout du doigt devant votre figure, 
de telle sorte que, lorsque l'œil droit est ouveit, îl 
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puitse cacher la marque gauche, et lorsque I'onI 
gauche est ouvert, la marque droite. Si tous regardes 
alors avec les deux yeux le hont de votre doigt, le 
papier, qui n'est caché d'aucun de vos yeiix, dispa- 
raîtia néanmoins. 

AUT&B. 

Fixez à la hauteur de l'oeil, sur un terrain sombre, 
un petit morceau rond de papiet blanc , et un peu 
plus bas, à la distance de deux pieds à droite, fixez- 
en un autre d'eniriron trois pouces de diamètre; 
placez'^yous alors Tis-à-vis du premier morceau de 
papier, et ayant fermé l*œil gauche, retirez-vous en 
arrière, fixant encore l'oeil sur le premier objet; 
lorsque vous êtes à la distance de neuf ou dix pieds, 
le second disparaîtra entièrement de votre vue. 

VATBB PABAÎTRB DBVAKT UN VERBB GONVBXB UJT 
OBJET PLACE DEBBIÈRE. 

Ayez un objet quelconque, tel, par exemple, qu'une 
petite flèche de bois d'un pouce et demi de long, et 
attachez.-l« perpendiculairement à un morceau de 
carte noire, qui doit être suspendu sur un mur à la 
hauteur de l'oeil. Projetez une forte lumière sur la 
carte, et placez-la devant un verre lenticulaire de 
deux ou trois pouces de diamètre, de telle manière 
^qu'elle puisse être loin de la flèche d'environ deux 
fois la longueur de son foyer. Si < vous faites alors 
mettre quelqu'un à une distance convenable devant 
le verre, la flèche lui paraîtra suspendue dans l'air 
devant le yerre. 
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Il est éyîdent qae oe «ingnlier effet de dîoptriqae , 
ayec da gont et un pea d'intelligence , peot s'appli- 
quer à une foule d'aotret amosemena qu'il n'est pas 
de détailler icL 
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Prenez un grand yerre à boire conique, c'est-à- 
dire petit au fond et large en haut, et ayant mis 
dedans un schelling, remplissez-le à moitié d'eau. 
Placez alors une soucoupe sur le yerre, et renyersez-le 
yite, afin que l'eau ne puisse sortir. Une pièce d'ar* 
gent aussi grosse qu'un demi-écu paraîtra immédiate- 
ment sur la soucoupe, et un peu plus haut, une 
autre pièce de la taille d'un schelling. 

l'aSTROHOMB BT X.B POU. 

Butler, dans son Hudihras, raconte ce qu'on peut 
nommer une plaisanterie d'optique, relative à Sidro- 
phel , astrologue , et un des personnages du poëme , 
qui lisait dans les cieux à l'aide de son télescope. 

Il arriva un soir qa*iin enfant 6*amnsa ayeo nn 
cerf*Tolant. Le plas étrange faucon qui jamais vola , 
qui, comme Toiseau de paradis ou le martin-péchear, 
n*a pas de jambes , ne coure ni ne pond. Sa qnene 
avait cinq mètres de long, d*nn blanc laiteux, an 
bout de laquelle pendait une lumière enfermée dans 
de la corne , et faite de papier, qui, an loin, parais- 
sait une étoile. Ceci , Sidrophel , par hasard, Tépia, 
«t, avec étonnement, reculant d*nn pas : Ciel ! dit-il , 
quelle terrible merveille parait là-bas dans les cieux? 
Quoi ! une comète sans barbe , on une étoile qui ne 
parut jamais ! 
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Une histoire également risible, d*ane date pins 
reculée, est racontée d'nn certain astronome graye, 
qui, à sa grande surprise et terreur, découTrit un 
matin , en regardant dans son télescope , une puis- 
sante créature, avec une grosse trompe, deux yastes 
ailes et six jambes immenses , dévorant le soleil. Après 
avoir consulté plusieurs personnes savantes, qui 
furent presque aussi terrifiées que lui en regardant 
dans l'instrument, il s'aperçut qu'un malin avait mis 
une mouche dans un tel endroit de son télescope ^ 
qu'elle fut grossie en l'immense créature qu'il croyait 
dévorer \% soleil. Ainsi, nous voyons souvent qae la 
folie se joue de la sagesse. 
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AMUSEMENS AÉROSTATIQUES. 



Qds lliDmiIu n'euùfl plu d'itn l'émnle do 
JUdiit et d'Icuc, qni antreTaii, avac d«> ailM, 
égilirent le vol de l'iîgle. Haioteoiiit, dani u 
barqna ds loîa , l'aéronante pane uni craîme rar 
U itle du marin. 

L'ambition ÎBMtJable et le g^oie inépuiMUe de 
l'homme l'oot conduit en tout lempii imiter tout ce 
qu'il peoie devoir ajonler i son pouvoir. Non content 
deajouiisanceadela terre, ilaIong-teinp*,ca imitant 
le« tribui aqMtiqne», pria M demeure lur lea eaux , 
et, lea fendant avec la viteue du plus léger polston, 
il a obtenu, i l'aide d'un aulre élément, l'air, un do- 
maine sur rOcéan. 11 volerait aussi volontiers, com- 
me les oiseaux, et il a long- temps essayé son génie 
pour te Taire des ailes. Comme il ne peut aller loin 

=4 
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sur Teaa «ja'à Taide d'énormes machines ( étant in* 
capable , d'après la structure de son corps , de ▼!▼!€, 
de respirer et de flotter dans ce liquide élément» 
comme ses habitans naturels ) , il ne peut pas non 
plus Yoler dans Tair à la manière des oiseaux. Il a 
été bien démontré pur les anatomistes que les mus- 
cles pectoraux, ou ceux qui sa meuvent dans le 
bras en arrière et en bas» sont si faibles dans le corps 
humain, en proportion de son poids, comparés aux 
mêmes organes dansjes tribus ailées, que l'homme, 
quoiqu'il puisse ingénieusement attacher des ailes à 
son corps , ne peut jamais se soutenir long-temps par 
leur aide au-dessus de la surface de la terre. Un bal- 
lon cependant est à l'air ce qu'un vaisseau est à Teau ; 
il aide l'homme à dépasser même les oiseaux les plus 
hardis. 

La première espèce de ballon d'air inflammable 
fut l'essai d'un M. Cavalho, en 1713, qui essaya 
d'abord de faire enlever des vessies , qui furent trop 
pesantes, et ensuite du papier brouillard, en forme 
de globe, et couvelt de peinture et de vernis, mais 
aussi sans succès. Il fut enfin obligé de se contenter 
de bulles de savon , qui étant remplies d'air inflam- 
mable , en trempant le bout d'un petit tube de verre, 
lié à une vessie contenant de i*air inflammable, dans 
une épaisse solution de savon, et pressant doucement 
la vessie, montaient rapidement dans l'atmosphère. 

Quant aux plus grands ballons , le monde les doit 
à deux frères , nommés Montgolfier, papetiers d*An- 
nonay, près de Lyon. Ils construisirent un sac de 



.j 



DES JEUNES GENS. 2^9 

bdle soie, de la capacité d'enTÎron quarante pieda 
cubes y et appliquant du papier brûlant il Touverture , 
il monta rapidement au plancher. L'année suivante 
( 1783 ) ils en construisirent un autre d'enTÎron trente- 
cinq pieds de diamètre ; il fut rempli en brûlant de la 
paille et delà laine coupées sonsFouyerture du fond , 
et il 8*éleya à plus de mille pieds; il tomba à environ 
trois quarts de mille de l'endroit où il monta. Dans 
une autre ascension » il s'éleva à environ six mille 
pieds. Ces expériences donnèrent lieu à une opinion 
parmi les savans de Paris , que comme le poids de 
l'aîr inflammable n'était pas plus du huitième ou du 
dixième du poids de l'air ordinaire, il vaudrait mieux à 
ce dessein que l'air raréfié de Montgolfier. On souscri- 
vit pour effectuer cette idée, et le 37 août 1783 on 
l'exécuta avec succès au Cbamp-de*Mars, et le ballon 
monta à la hauteur de 3i93 pieds. Une autre expé- 
rience réussit aussi, et porta un M. De Rosier à s'of- 
frir comme «premier aventurier dans cette navigation 
aérienne. Pour ceci, M. Montgolfier fit une nouvelle 
machine; sa forme était ovale, son diamètre de qua- 
rante-un pieds, et sa hauteur de soixante-quatorze. 
A l'ouverture du fond était attachée une petite gale- 
rie d'environ trois pieds de large, avec une balus- 
trade d'environ trois pieds de haut. Du milieu du 
ballon était suspendue , par des chaînes qui descen- 
daient à c6té de la« machine , une grille de fer ou 
brasier, dans lequel il y avait du feu pour remplir la 
machine , et il y avait des trous dans la galerie vers 
l'ouverture, par lesquels le feu était alimenté, et la 
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dilat^tiou de l'air renfermé réglée à loisir. Il monta, à 
Tadmiratiou d'une foule de spectateurs , à la hauteur 
de quatorze pieds , et on l'y fit flotter en jetant de la 
paille et de la laine sur le feu. Il descendit alors eu 
toute sûreté. Dans une autre occasion , le marquis 
d'Axlandes monta avec M. De Rosier. Le premier essai 
de cette espèce à Londres , fut fait par le comte Zem- 
beccariy italien ingénieux, qui lança un ballon bien 
orné, du parc d'artillerie, à une heure après midi, 
eu novembre de la même année, et qui descendit à 
Petworth , en Sussex , à quarante-huit milles de là , 
à trois heures. En 1784, il y eut plusieurs expérien- 
ces aérostatiques; mais la première montée person- 
nelle en Angleterre , fîit par Lunardi , 1x1 italien , 
qui monta du parc d'artillerie , avec un chien , un 
chat f et un pigeon. L'air pour remplir le ballon 
provenait de zinc, à l'aide d'acide Titrioliqueétenda. 
11 monta à une grande hauteur, et après une henre et 
demie il descendit près de terre, et débarqua le chat*, 
qui était presque mort de froid ; après quoi il re- 
monta pour ti'ois quarts d'heure de plus, et descen- 
dit alors près de Ware , en Hertfordshire. 

Le plus long voyage fut fait par MM. Roberts et 
HuUîn , à Paris, le 19 septembre de la même année. 
Ils montèrent à la hauteur de quatre mille deux cents 
pieds , et continuèrent leur excursion aérienne pen- 
dant six heures. 

L'expérience la plus extraordhiaire avec les ballons 
est celle d'en descendre à l'aide du parachute. • 
M. Blanchard, aéronaute célèbre, en fut l'inventeur. 
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DàDs un vo} âge aérien de plus de trois ceuts milles^ 
il envoya un parachute y ayant un panier attaché au 
bout , dans lequel était un petit chien ; Tanimal attei» 
gnit la teire en sÛMté. Cet instrument est de la forme 
d'un grand parapluie ; il est attaché au filet qui couvre 
le ballon, et porte, suspendu sur le bord extérieur, 
un panier d'osier, dans lequel le voyageur s'assied » 
et coupe les cordes par lesquelles le parachute est 
attaché au ballon ; il tombe aussitôt très vite ; comm^ 
le parachute s'étend, la vélocité est diminuée, et 
l'aventurier atteint graduellement la terre. En 1790,, 
un M. Murray fit une ou deux expériences hardies 
avec le parachute. Avec sou aide il se jeta de la tour 
de réglise de Portsmouth , et descendit en sûreté. Il 
répéta l'expérience de la tour aux cloches de la ca- 
thédrale de Cbichester, mais pas avec le même suc- 
cès. A environ quatorze pieds de haut , un coup d/s 
vent mit ce hardi aventurier dans une position hori- 
zontale, au niveau de la gouttière de la cathédrale ; 
il se releva ,. mais un vent fqrt le n^it une seconde fois 
horizontalement. Dans cette position il tombi» très 
fortement ; le sang lui sortit des oreilles , du nez et 
de la bouche très abondamment , et il fut plusienrs 
heures insensible ; il n'avait cependant reçu aucune 
blessure apparente. La première personne qui se ser- 
vit d'un parachute attaché à un ballon fut M. Gtarne- 
rin, qui, le 8 septembre i8oa, monta d'une. clôture, 
près North-Audley street. A une vaste hauteur il 
coupa la corde ; le parachute passa sur Mary-le-bone 
et Somers-tpwn | et descendit da^is un champ pr^s 
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Paneras. Un des étais on points d*appai qai serraient 
à étendre le parachute , cassa malhenreusement » et 
fronblant la balance de la machine, menaça rayentn- 
rier de mort pendant toute sa descente. En atteignant 
la terre le choc fat très violent , et M. Gamenn re« 
çat plusieurs blessures graves. Le même aéronaute fit 
plusieurs descentes toutes pleines de succès. Sa fille lui 
succéda , et fit plusieurs descentes avec le parachute 
avec un succès continuel. Mais madame Blanchard, 
en i8ao, éprouva un malheureux sort à Paris; le para- 
chute tomba contre une cheminée, l'aéronaate fat jetée 
à terre et mise en pièces. Gela dépasserait nos limites 
de détailler les excursions nombreuses qui eurent 
lieu ; et les voyages aériens sont k présent si frétjueaa, 
depuis la découverte que le gaz hydrogène carburé 
(gaz ordinaire des rues) remplirait un ballon auasio 
bien que le procédé plus cher qu'on avait adopté 
avant ^ qu'ils ont presque cessé d'être un objet de 
curiosité , surtout , depuis que l'opinion des aavans 
semble être , qu'on ne peut les diriger à aucun des- 
sein utile. 

GOVSTBUIRB VIT BAIXOV. 

La forme du ballon est un objet principal ; elle doit 
être sphérique. Le sàc, ou couvert, se fait de préfé- 
rence de l'étoffe de soie appelée lustrine vernie. Mais 
pour un Montgolfier, ou ballon d'air échauffé, à cause 
de sa grande taille, on s'est servi de linge couvert en 
dedans et en dehors de papier, et verni. Les petits 
ballons se font de papier verni ou non verni , de 
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bancbnche on aatres substances légères. La meilleure 
manière de faire le coayert des ballons, est de diffé- 
rens morceaux ou coutures, jointes en longeant de 
bout en bout, comme les trancbes suivant lesquelles 
on coupe ordinairement un melon pour la table, et 
qu'on suppose être étendues plates. 

Après avoir pris la quantité nécessaire d'étoffe, et 
préparé convenablement chaque morceau avec l'huile 
séchante, que les bords correspondans soient attachés 
ensemble de manière à laisser environ un demi-pouce 
en trois quarts de pouce d'un morceau au-deU de 
l'antre morceau, afin qnexeci puisse, dans un autre 
rang de points, se tourner sur le dernier, et être 
ensuite attaché ensemble. De cette manière, on 
donne beaucoup de force au sac , aux coutures , et le 
hasard de la sortie du gaz est très diminué. La cou- 
ture étant doublement cousue, comme ci«dessus, 
mettez dessous un morceau de papier brun , et un 
autre morceau dessus, en dehors, sur le dernier; 
passez plusieurs fois de suite un fer chaud, assez 
chanfié pour adoucir l'huile séchante dans la cou- 
ture ; ceci fait^ toute ouverture sera bouchée, et' les 
coutures rendues impénétrables. Le corps du ballon 
ayant un pied de diamètre et trois de longueur, et 
toutes les coutures finies, le sac sera prêt à recevoir 
le yemîs , dont une seule couche en dehors est pré- 
fénble à la vieille méthode, maintenant justement 
repoussée, de donner une couche extérieure aussi- 
bien qu'intérieure. 
. Le bateau ou la galerie se fait en général d'osier, cou- 
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vert de cuir peint » et la meillenre manière de le sus* 
pendre est par* des cordes venant du filet qui couvre 
le ballon. Le filet est formé à la taille du ballon, et 
tombe au milieu avec plusieurs cordes, en sortant de 
la circonférence d'un cercle, d'enViron deux pieds 
sous le ballon , et de ce cercle , d'autres petits cercles 
vont aux bords du bateau. Ce cercle peut se faire de 
bois ou de plusieurs morceaux de canne mince atta- 
chés ensemble. Les mailles du filet doivent être pe- 
tites au baut ; car c'est contre cette partie du ballon 
que l'air inflammable exerce la plus grande force , 
et elles peuvent augmenter en taille à mesure qu'elles 
s'éloignent du haut. Si l'on demande un parachute, 
il doit être construit de telle sorte que, détendu, il 
forme un fragment de sphère, et non un hémi- 
sphère entier; car alors le poids de cette machine 
est très augmenté , sans gagner en surface opposée 
a 1 air. 



VERNIR LES BAXLOHS. 



Le meilleur vernis , pour ce dessein 9 se fait ainsi- : 
pour faire sécher l'huile de lin , faites-la bouillir avec 
deux onces «de sucre de plomb et trois onces de li- 
tliarge par pinte d'huile, jusqu'à ce qu'elles soient 
dissoutes, ce qui peut être en une demi-heure; 
mettez une livre de glu et une demi-pinte de l'huile 
séchante dans un vaisseau de fer ou de cuivre dont 
la capacité doit être près d'un gallon, et qu'il bouille 
doucement sur un feu lent de charbon, jusqu'à ce que 
la glu ne craque plus, ce qui se fera dans une demi- 
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heure ou trois quarts d'heure ; Terseï alors dessus 
deux pintes et demie d'huile séchante, et faites-la 
bouillir une heure de plus^ la remuant de temps en 
temps avec une spatule de fer ou de bois. Comme le 
yemis, en bouillant, et surfout quand il est presque 
prêt y s'enfle beaucoup , il faut , dans ce cas , 6ter le 
pot du feu , et le replacer lorsque le yernis descend ; 
autrement , il bouillira trop. Pendant que l'huile 
bout, l'opérateur doit voir si elle a assez bouilli; 
ce qui arrive lorsque le vernis, frotté entre deux cou- 
teaux, forme des fik entre eux en les séparant. Otez- 
le alors du feu ; quand il est presque froid , ajoutez 
environ une quantité égale de térébenthine. En se 
servant du vernis, l'étoffe doit être étendue, et le 
vernis appliqué tiède. En vingt-quatre heures il sé- 
chera. Il faut avoir des draps mouillés à portée pour 
envelopper la machine en cas d'accident , car c'est 
la seule manière d'éteindre le feu. 

BALLOnS Eir MIiriATURE. 

C'est une expérience intéressante et amusante, de 
remplir un petit ballon fait de baudruche (avec un 
peu de gomme arabique pour fermer tous les trous 
OU fentes ) , ou bien d'une ve'ssie avec un fil autour 
de son ouverture pour empêcher le gaz de sortir. 
Lorsqu'il est rempli, attachez-y un bateau de papier 
peint, ou de très mince carton, et laissez-le flotter 
dans une chambre ; il gagnera le plancher , ou il 
restera quelque temps ; si on le laisse dans l'air , il 
montera hors de vue. Cette expérience peut être 
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variée en m«ti«itt plnûeim bîjlei dani le batean, 
pooT Toir la dIfKreitce entre le poids du gtz hydro- 
gène et de l'air atmotpllénqne. 

Un ipptireil trt» joli, d'inTentian récente, peiu 
■'■dicter chiez lei faiseun d'initnunens de chimie et 
de physique. C'est un petit ballon rea(emfalant k une 
veuie, et il j en a de diverseï taille*. Il e*t fait d'tin 
géaier de dindon , et est si léger, qoe , rempli de gaa 
hydrogène, et laiuë libre dans l'atiDotpji Ère, il monte. 

Enfin , non* ne pooTOnt ooiu empêcher de remar- 
quer ^D la wience prit éTidemmeut l'idée de con- 
■tmire des ballons de plusieun enfuis faisant des 
bnUet de saTon. 
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